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Dedicatoria
Este proyecto estd dedicado a todas las personas que por diferentes factores de la vida no
han tenido la oportunidad de conocer, adoptar e implementar el uso de las herramientas
informaticas en su cotidianidad y poder aplicarlas para su desarrollo personal y laboral. A su vez
también estd enfocado a todas las personas en general que quieran fortalecer y adquirir
conocimientos relacionados con la computacion y la ofimatica.
Espero que con este pequefio aporte les genere un valor agregado a sus vidas y sea de

gran ayuda para conseguir todos sus sueflos y metas.
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Resumen

Este proyecto consiste en el disefio, desarrollo e implementacion de una plataforma
virtual que alberga un conjunto herramientas y tematicas referentes a la apropiacion de conceptos
basicos en el manejo del computador, sus partes y la historia de la informdtica. Su objetivo
principal es que mediante el uso del sitio web, las lecturas, las actividades y los distintos juegos
interactivos brinden una completa herramienta educativa, que sea facil de manejar por cualquier
persona sin importar su nivel socioecondmico y de escolaridad. Para que de esta manera puedan
adquirir conocimientos y habilidades de forma gratuita, requiriendo para ello unicamente un
computador y acceso a internet.

Palabras clave: plataforma virtual, educacion rural, aprendizaje, modelo tecno-educativo.



Abstract

This project consists of the design, development and implementation of a virtual platform
that includes a set of tools and topics related to the appropriation of basic concepts in the use of
the computer, the parts and the history of computing. The main objective is that through the use
of the website, the readings, the activities and the different interactive games it can provide a
complete educational tool that is easy for anyone to use, regardless of their socioeconomic and
educational level. So that in this way they can acquire knowledge and skills for free, requiring
only a computer and internet access.

Keywords: virtual platform, rural education, learning, techno-educational model.
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Introduccion

Este proyecto esta basado en la linea de investigacion niimero 2: Ingenieria de software,
de la Escuela de Ciencias Basicas, Tecnologia e Ingenieria (ECBTI), del programa Ingenieria de
Sistemas de la UNAD, dicha linea es denominada tecnologia para la educacion, cuyo principal
objetivo es estudiar y analizar cientificamente el uso, efectos y consecuencias de la
implementacion de las tecnologias de la informacion (TI) en el proceso educativo del
conocimiento, manejo y aplicacion de las ultimas tecnologias digitales, como computadores de
ultima generacion, dispositivos méviles e interfaces touch, entre otros.

El proyecto estara a cargo del estudiante Anderson Arley Triana Avila, consiste en el
disefio e implementacion de un sitio web educativo, didactico y con una interfaz amigable, que
permita transmitir de forma eficaz conocimientos basicos referentes al manejo del computador,
conceptos digitales y un poco de historia de la informatica. Principalmente va dirigido a una
comunidad rural especifica, pero también lo que se busca es ofrecer una herramienta gratuita y
facil de manejar para que cualquier persona desde cualquier sitio pueda acceder de forma virtual

y adquirir dichos conocimientos, tan solo contando con un computador y acceso a internet.
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Planteamiento del Problema

Segtin el Censo Nacional de Poblacion y Vivienda, realizado por el DANE en el aio
2018, el 77,1% de las personas de Colombia viven en cabeceras municipales, el 7,1% en centros
poblados y el 15,8% en rural disperso, dichas comunidades rurales generalmente se encuentran
distanciadas del mundo de las tecnologias, ya que cuentan con pocas posibilidades de acceso a
equipos de computo, debido a sus limitaciones econdémicas y el dificil acceso a herramientas
informaticas y centros de formacion, esto provoca un fendmeno conocido como la brecha digital,
es la desigualdad entre habitantes de zonas urbanas que pueden tener acceso o conocimiento a las
nuevas tecnologias y los habitantes de zonas rurales que no lo tienen, adicional a esto se suma la
“tecnofobia”, que es el miedo o aversion hacia los nuevos avances tecnoldgicos o dispositivos
complejos y el “analfabetismo digital”, que es el nivel de desconocimiento de las nuevas
tecnologias, en su mayoria estos fendmenos se presentan en personas con bajos indices de
escolaridad, a pesar que en nuestro pais la educacion es un derecho fundamental y segun la
Constitucion Politica de Colombia, en el Capitulo 2, articulo 67, se refiere a la educacion que es
un derecho fundamental y debe formar a todos los Colombianos integramente y sin
discriminacion.

A su vez el gobierno hace un gran esfuerzo para superar los problemas que afectan a las
comunidades rurales, mejorando la cobertura y calidad de educacioén e implementando politicas
educativas que permitan reducir las brechas digitales, un ejemplo de ello es el Proyecto de
Educacion Rural (PER), implementando por el Ministerio de Educacion Nacional desde el afio
2009, el cual planea reducir los problemas que afectan la cobertura y la calidad educativa en

zonas rurales ayudando a superar la brecha existente entre la educacion rural y urbana,
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Pero a pesar de todo esto, aun hay muchas personas de zonas rurales que evidencian un
bajo nivel académico, puesto que muchos de ellos no han terminado si quiera la primaria, ni
mucho menos cuentan con la oportunidad de asistir a capacitaciones o cursos que les permitan
actualizarse para mejorar su calidad de vida. Algunas de las limitaciones a la hora de formarse se
deben principalmente a la lejania de centros educativos, la falta de recursos econémicos y él
poco tiempo con que cuentan, debido a sus actividades laborales. Esto crea un gran impacto
negativo, afectando directamente su calidad de vida y las posibilidades de superacion, tanto de
ellos, como de sus familiares, debido a que una persona que maneje o al menos conozca algo de
tecnologia puede contar con un sinfin de posibilidades para encontrar estabilidad social,
emocional y econdmica.

Como es el caso de los habitantes de la vereda Ayalas del municipio Tibasosa, Boyaca,
donde se evidencia que gran parte de ellos cuentan con bajos niveles de escolaridad y presentan
grandes dificultades para el acceso y manejo de herramientas tecnoldgicas, pero lo mas
importante de todo es que cuentan con las ganas de afrontar nuevos retos y demostrarle al mundo

que no importa el lugar, la edad, ni el nivel socioeconémico para dominar las nuevas tecnologias.
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Justificacion

Este proyecto tiene como finalidad crear un sitio web gratuito y facil de navegar para
fomentar competencias digitales en cualquier persona que cuente con un computador y acceso a
internet, inicialmente se planea aplicar de forma presencial en cinco familias de la vereda Ayalas,
del municipio de Tibasosa - Boyaca, claro est4 siempre y cuando las condiciones lo permitan, o
en su defecto implementar formas virtuales de asesorias, las cuales permitan comprender y
utilizar de una manera comoda el ordenador y sus diferentes tecnologias, para ello se implementa
el modelo tecno-educativo de Entorno de Aprendizaje Constructivista (EAC) desarrollado por el
doctor David H. Jonassen (1999), cuyo fin es disefiar actividades que involucren al estudiante de
forma integra para que apropie la frase “aprender haciendo”.

Por ello, la propuesta aqui planteada consiste en implementar una serie de capacitaciones
directamente en los hogares de las familias seleccionadas, en horarios comodos que no
interfieran en sus labores cotidianas, donde tengan la posibilidad de aprender e interactuar de
forma fécil mediante juegos virtuales, materiales didacticos, datos de interés y tutorias guiadas
en varios niveles, atreves un sitio web, que ensefie de forma tedrico-practica un poco de historia
de la computacion, conceptos digitales basicos referentes al hardware, software e internet y en
general todo lo que tenga que ver con las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Y de
esta manera ayudar a disminuir la brecha digital que existe entre las zonas urbanas y rurales,
mejorando su calidad de vida, para que apropien estos nuevos conocimientos en su diario vivir,
sirviendo como herramienta para conseguir nuevas oportunidades de empleo, ascender en los
actuales, emprender, motivar a sus hijos a culminar sus estudios, demostrar las ventajas de la

educacion, pero sobre todo ampliar su vision del mundo.
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Objetivos

Objetivo General

Disenar e implementar una plataforma virtual en conceptos basicos digitales a familias de
la granja Avicola La Isla, ubicada en la vereda Ayalas del municipio de Tibasosa, Boyaca.
Objetivos Especificos

Realizar el levantamiento de requisitos para la plataforma virtual, tomando como
referencia las necesidades de la poblacion objetivo.

Diseiiar el modelo de aprendizaje y la distribucioén de tematicas de acuerdo con las
necesidades expuestas a través de las técnicas de investigacion aplicadas.

Desarrollar los juegos interactivos y el sitio web con interfaces amigables, que permitan
al usuario acceder de forma intuitiva.

Comprobar la aplicacion y el funcionamiento de la herramienta informatica obtenida a

través de las bases de datos.
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Marco Conceptual y Teorico
La Educacion Rural en Colombia

El campo colombiano por més de cuarenta afios ha sido escenario de violencia y pobreza.
Segun el DANE, el 15,8% del territorio del pais es rural y las condiciones de educacién son muy
precarias (DANE 2018). A pesar de que no se ha implementado una politica adecuada, el estado
ha intentado resolver algunas problematicas referentes a la educacion rural.

El auge de la educacion rural se inicia en la década de 1970 cuando el Gobierno Nacional
incorpora la educacion a las politicas de reforma agraria y de desarrollo rural para promover el
cambio social. Lynn Smith (1965) en su obra La fisonomia de la vida rural, sefiala que:

“La gran mayoria de los conocimientos campesinos son aprendidos en la familia. Muchos
ni siquiera han asistido a la escuela. En la mayor parte de los paises del Continente no existen
instituciones que como AGPO lleven la cultura hasta los mismos hogares. Por lo tanto, para
muchos campesinos la nica institucion educacional es la familia. Es cierto que en muchas partes
existen cursos de extension, y el uso del radio y de la television se generalizan, pero la gran parte
de la educacién campesina corre por cuenta de la familia y algo de las escuelas rurales”. (Smith,
1995, p. 23).

Constitucion Politica de Colombia

Titulo 2: De los derechos, las garantias y los deberes.

Capitulo 2: De los derechos econémicos y culturales.

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene
una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano en el respeto a los

derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el
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mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y para la proteccion del ambiente. El Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera obligatoria entre los cinco y los
quince anos y que comprendera como minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion
basica. La educacion serd gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de
derechos académicos a quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular y ejercer la
suprema inspeccion y vigilancia de la educacion con el fin de velar por su calidad, por el
cumplimiento de sus fines y por la mejor formacién moral, intelectual y fisica de los educandos;
garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nacion y las entidades
territoriales participaran en la direccion, financiacion y administracion de los servicios
educativos estatales, en los términos que sefialen la Constitucion y la ley. (Constitucion Politica
de Colombia, 1991).

Proyecto de Educacion Rural (PER)

Es un programa educativo dirigido al sector rural, se implement6 desde el aiio 2009 como
parte de las acciones del Ministerio de Educacion Nacional para mitigar los problemas que
afectan la cobertura y la calidad educativa en zonas rurales ayudando a superar la brecha
existente entre la educacion rural y urbana. Las acciones se orientan al disefio e implementacion
de estrategias flexibles que faciliten el acceso de los jovenes rurales a la educacion; y al
desarrollo de procesos de formacion y acompafiamiento a los docentes que les permitan mejorar
la calidad, pertinencia y relevancia de sus practicas.

Objetivo Principal del PER
El objetivo del programa es incrementar el acceso a la educacion de calidad en el sector

rural desde preescolar hasta media, incentivando a nifios, nifias y adolescentes en el sistema
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educativo y mejorando la pertinencia de la educacion en las comunidades rurales y sus
poblaciones escolares, con el fin de elevar su calidad de vida.
Componentes del PER

Mejoramiento de la capacidad de gestion de las secretarias de educacion municipales y
departamentales.

Fortalecimiento de la gestion de las sedes educativas rurales para alcanzar resultados
mejores y mas equitativos en acceso, terminacion y calidad del aprendizaje.

Fortalecimiento del Ministerio de Educacion Nacional para realizar la coordinacion,
seguimiento y evaluacion del Programa.
Metodologia del PER

Apoya a las Entidades Territoriales Certificadas para que junto con los docentes y
directivos se desarrolle una mejor comprension de las necesidades educativas de la ruralidad y su
correspondiente atencion incrementando el acceso equitativo, rendimiento escolar y los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. El PER focaliza los establecimientos educativos
rurales con menores desempefios y aquellos con buenas préacticas y brinda asistencia técnica y
capacitacion para el disefio e implementacion de herramientas para que sus curriculos se basen
en competencias, uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion, mejoramiento de la
ensefianza de la segunda lengua y disefo desarrollo de proyectos pedagogicos productivos de
acuerdo a los proyectos educativos y los planes de mejoramiento institucional, fortalece la
gestion escolar y las escuelas normales superiores. Ademads, desarrolla estudios que promueven
la calidad de la educacion en zonas rurales, financiando la investigacion aplicada para evaluar los
instrumentos de politica en la educacion rural, evalua el impacto de la estrategia y realizar el

seguimiento y la administracion del programa.
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Gamificacion en la Educacion

Los videojuegos son programas electronicos donde una o mas personas interactiian a
través de un controlador, su gran popularidad a través de los afios ha conseguido que se
implementen en diferentes campos, como por ejemplo en la educacion, cuya principal finalidad
es impartir conocimiento de una forma rapida, concisa, eficiente, pero sobre todo divertida.

El lograr mantener expectante a un usuario en un videojuego es algo complejo y requiere
de un estudio y analisis profundo, esto es conocido como jugabilidad, un término que permite
caracterizar y evaluar la experiencia que tendra el jugador. Aplicar estas técnicas en actividades
pedagogicas se conoce como gamificacion, un sistema que usa parte del universo de los
videojuegos para crear y disenar aplicaciones que lleven al usuario a través de acciones
previamente definidas a apropiar los conocimientos, incentivando su creatividad y motivacion.

Segun sugiere el Doctor Carlos Gonzélez Tardon, en el libro “Gamificion en aulas
universitarias” (Eguia & Contreras, 2016, p.11), sugiere que el modelo para operar un proyecto
gamificado, esta dividido en los siguientes apartados:

Problema, proposito y objetivo: Es la razon para que una estructura gamificada cobre
sentido, requiere que sea una situacion algo compleja o dificil de solucionar, que marque de
forma clara el camino a seguir.

Reglas: Son los términos que gestionan el comportamiento del jugador, pueden ser reglas
implicitas, las cuales los usuarios no conocen, o explicitas, que se transmiten de forma directa.

Retos y eventos: Son las acciones que requiere el modelo gamificado para que los
jugadores puedan implementar un aprendizaje activo, trabajando en equipo y explorando todos

los entornos.
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Refuerzos, castigos y resultados: Son el conjunto de estimulos que el programa provee
al jugador cuando realiza una accion deseable, o no, dentro de los objetivos y las reglas del
juego. (Gonzalez, 2014, p.168).

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham en su libro “Gamification by Design”,
definen que la raiz de la gamificacion es un proceso relacionado con el pensamiento del jugador.
Puesto que entender la motivacion del jugador es primordial para construir un sistema
gamificado con éxito. (Cunningham & Zichermann, 2011, p.15).

De igual manera se puede considerar que la gamificacion es el uso de componentes,
mecanicas y dinamicas propias de los juegos. Para comprenderlo mejor, Fredy Valda y Carlos
Arteaga en el articulo “Disefio e implementacion de una estrategia de gamificacion en una
plataforma virtual de educacion”, sugieren la piramide de conceptos claves en el proceso de
gamificacion:

Dinamicas de juego: En la parte superior de la piramide estan las motivaciones internas
para jugar, que pueden ser las emociones, la narrativa, el sentido del progreso, el reconocimiento,
entre otras.

Mecanicas de juego: En la parte intermedia estan las reglas y retos que propone el juego.

Componentes de juego: En la base se encuentra todos los elementos que dan la
estructura al juego, por ejemplo; los logros, avatares, niveles, suministros, ayudas etc. (Sanchez
& Arteaga, 2015)

La gamificacion, es un sistema de aprendizaje que practicamente se basa en dos variables;
el “me gusta” y el “no me gusta”, por lo que conseguir la aceptacion es algo complicado. Para
lograrlo con éxito se debe dimensionar cuidadosamente el proceso y las técnicas a aplicar,

enfocandolas a un mismo objetivo.
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En sintesis, gamificar es pensar en un concepto y transformarlo en una actividad
interactiva, que logre fomentar en los jugadores competicion, cooperacion, aprendizaje,
diversion, pero sobre todo variaciones en su disposicion. Debido a que varios estudios
consideran que con la idea basica de la gamificacion, se puede conseguir un cambio de actitud en
el comportamiento de una persona (Ermi & Mayri, 2005).

Proceso de Desarrollo de Software

Es el conjunto estructurado de actividades requeridas para realizar un sistema de
software, también conocido como ciclo de vida del software porque describe la vida del
producto; primero nace, con la especificacion de los requerimientos, luego se lleva a cabo su
implantacién, que consiste en su disefio, codificacion y pruebas, posteriormente el producto se
entrega y sigue viviendo durante su utilizacion y mantenimiento, el ciclo de vida del sistema de
software termina cuando éste se deja de utilizar. Por otra parte, un modelo de desarrollo de
software o paradigma del proceso es una representacion abstracta de este proceso, el cual
determina el orden en el que se llevan a cabo las actividades, es decir, es el procedimiento que se
sigue durante todo el proceso.

Existen tres tipos de modelos:

1. Modelos en cascada

2. Modelos de desarrollo evolutivo

3. Modelos de componentes reutilizables
Modelos en Cascada

Las actividades fundamentales de este modelo de desarrollo de software se llevan a cabo

como fases separadas y consecutivas, que basicamente son:
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Analisis y definicion de requerimientos: Se trabaja con los clientes y los usuarios
finales del sistema para determinar el dominio de aplicacion y los servicios que debe
proporcionar el sistema, asi como sus restricciones. Con esta informacion se produce el
documento de “Especificacion de Requerimientos del Sistema”.

Disefio del sistema y del software: Durante el proceso de disefio del sistema se
distinguen cuéles son los requerimientos de software y cuales los de hardware. Después se
establece una arquitectura completa del sistema. Durante el disefio del software se identifican los
subsistemas que componen el sistema y se describe como funciona cada uno y las relaciones
entre €stos.

Implementacion y validacion de unidades: Consiste en codificar y probar los diferentes
subsistemas por separado. La prueba de unidades implica verificar que cada una cumpla su
especificacion (proveniente del disefio).

Integracion y validacion del sistema: Una vez que se prob6 que funciona
individualmente cada una de las unidades, éstas se integran para formar un sistema completo que
debe cumplir con todos los requerimientos del software. Cuando las pruebas del sistema
completo son exitosas, éste se entrega al cliente.

Funcionamiento y mantenimiento: El sistema se instala y se pone en funcionamiento
practico. El mantenimiento implica corregir errores no descubiertos en las etapas anteriores del
ciclo de vida y mejorar la implantacion de las unidades del sistema para darle mayor robustez.

Al modelo abstracto “En Cascada” pertenecen los siguientes tipos:

Cascada Puro

Cascada con Fases Solapadas; permite hacer actividades de la siguiente fase en paralelo a

las Gltimas actividades de la fase anterior sin romper la secuenciacion de las fases.
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Cascada con Subproyectos; aunque divide el proyecto en subproyectos mas pequefios (a
partir de que se ha completado el disefio global) que se pueden desarrollar en paralelo e
integrarlos todos al final, conserva el caracter secuencial de las actividades.

Cascada con Reduccion de Riesgos, se controla el riesgo en la fase de requerimientos con
una espiral que los identifica y mitiga y prevé la posibilidad de retroceder en la secuencia de
actividades, pero las mantiene en el mismo orden que una cascada pura.

Modelos de Desarrollo Evolutivo

Los modelos evolutivos son iterativos, se caracterizan por la forma en que permiten a los
ingenieros de software desarrollar versiones cada vez mas completas del sistema. Los modelos
evolutivos iteran sobre las actividades de especificacion, desarrollo y validacién. Un sistema
inicial se desarrolla a partir de los requerimientos prioritarios o los que estan mejor definidos.
Esta primera version se refina en una nueva iteracion con las peticiones del cliente para producir
un sistema que satisfaga sus necesidades. Sommerville (2005) define dos tipos de desarrollo
evolutivo:

Desarrollo exploratorio: Se le presenta al cliente el desarrollo de la parte de los
requerimientos que se entendio bien para recibir sus comentarios y asi refinar el sistema hasta
que se logra desarrollar el sistema adecuado.

Prototipos desechables: Para descubrir o terminar de comprender los requerimientos del
cliente se construye un prototipo con funcionalidad simulada y, si éste no es lo que el cliente
espera, se construye otro prototipo (posiblemente desde cero) con una definiciéon mejorada de los

requerimientos para el sistema.
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Modelos de Componentes Reutilizables

Se basa en la existencia de un numero significativo de componentes reutilizables. El
reuso de los componentes tiene como finalidad usar de nuevo ideas, arquitecturas, disefios o
cddigo de una aplicacion para construir otras. El proceso de desarrollo del sistema se enfoca en
integrar estos componentes en el sistema, en lugar de desarrollarlos desde cero.

Las etapas de este proceso son:

Analisis de componentes: Consiste en encontrar componentes que sirvan para
desarrollar la Especificacion de Requerimientos: En general, los componentes que se utilizan
solo proporcionan parte de la funcionalidad requerida por lo que se necesita modificarlos.

Modificacion de requerimientos: Con la informacion que se tiene de los componentes
ya identificados, se analizan los requerimientos. Si es posible, se modifican los requerimientos
para que concuerden con los componentes disponibles. Si las modificaciones no son posibles
entonces se lleva a cabo nuevamente el analisis de componentes para buscar soluciones
alternativas.

Diseiio del sistema con reutilizacion: Se disefa o se reutiliza un marco de trabajo para
el nuevo sistema teniendo en cuenta los componentes que se reutilizan y los componentes que
seran completamente nuevos.

Desarrollo e integracion: El software que no se tiene disponible y que no se puede
adquirir externamente se desarrolla integrando los componentes reutilizables disponibles. En este
modelo, la integracion de los sistemas es parte del desarrollo més que una actividad separada.
(Cervantes & Gomez, 2012, p. 37-47)

Modelos Tecno-Educativos
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La globalizacion econdmica es un factor que esta llevando a todos los paises del mundo, a
reestructurarse de diversas formas para dar respuesta a los diferentes retos que la sociedad
impone. Esta reestructuracion ha alcanzado a la educacion y uno de los aspectos que ésta integra,
como resultado de estas modificaciones, son las tecnologias de informacion y la comunicacion
(TIC) con el fin de incorporarlas a los procesos formativos desarrollados en cada uno de los
niveles educativos. Esta incorporacion ha traido consigo una serie de retos que las instituciones
educativas deben afrontar en esa area.

Una tecnologia puede tener €xito en un contexto y no asi en otros; de ahi que, a pesar de
que existan soluciones a determinados problemas en ciertos contextos, no necesariamente dan
respuesta a un problema similar en otros. Una posible solucion es tomar como referencia la teoria
existente, el conocimiento generado en su desarrollo, la adaptacion de esa posible tecnologia a
nuestro entorno o el estudio de su comportamiento, para realizar desarrollos propios que si
satisfagan las necesidades presentes. Para lograr esto, es necesario tener claro el modelo
educativo en que se basa la institucion, referente al uso de la tecnologia. Precisamente, una
deficiencia encontrada, es el desconocimiento del modelo que se estd empleando; es decir, se
utilizan distintas herramientas tecnoldgicas para desarrollar el proceso ensefianza-aprendizaje o
bien para reforzar los planes de estudio, pero el problema es que, en lo general, se desconoce el
por qué se estan haciendo asi las cosas. Se sabe que se usan, pero no con qué objetivo.

Modelo de Disefio de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC)

El modelo tecno-educativo de disefio de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC),
fue desarrollado por el doctor David H. Jonassen en 1999 y tiene como propdsito principal
fomentar la solucion de problemas y el desarrollo conceptual; asi como enfatizar el papel del

estudiante en la construccion del conocimiento (aprender haciendo). El modelo EAC emplea al
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disefio instruccional como guia para disefiar entornos que comprometan a los alumnos en la
elaboracion del conocimiento, mediante la implementacion de los elementos que lo constituyen,
comienza con un problema, pregunta o proyecto como niicleo del entorno, brindando al
estudiante herramientas para que interprete informacion y apoyo intelectual que provenga de su
entorno. Con esto se busca que el alumno por si solo resuelva el problema, de respuesta a la
pregunta o desarrolle el proyecto. El paradigma esta organizado con un método en seis etapas
acumulativas influenciadas por tres actividades pedagogicas que apoyan el aprendizaje.

El modelo de Jonassen enfatiza el papel del aprendiz en la construccion del conocimiento
(aprender haciendo). Su objetivo principal es fomentar la solucién de problemas y el desarrollo
conceptual, paradigma que tiene las caracteristicas de ambientes educativos que no cuentan con
una estructura. Lo que pretende Jonassen con su modelo, es crear entornos que comprometan al
alumno en la elaboracion del conocimiento, el método que se lleva a cabo con el modelo EAC
consta de seis etapas:

1. Identificar el problema, pregunta o proyecto

2. Evaluar los casos relacionados

3. Buscar fuentes de informacion confiables

4. Implementar herramientas cognitivas o aplicaciones que apoyen al alumno

5. Compartir y colaborar informacion

6. Adaptar factores contextuales. (Esquivel, 2014, P. 100)



Tabla 1

Cronograma

Desarrollo del cronograma de actividades del proyecto 2020-2021

30

Actividades

2020

2021

Mayo

Junio

Julio

Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Recopilacion de

informacion

Recoleccion de

datos a la

comunidad

Disefio y
ejecucion de
juegos

interactivos

Consolidacion

de informacion

Disefio y
ejecucion de

sitio web

Implementacion
del programa de

formacion

Consolidacion

del proyecto

Sustentacion

del proyecto

Fuente: El autor
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Recursos y Gastos

Recursos y presupuesto de gastos empleados en el proyecto

Recurso

Descripcion Presupuesto

Equipo humano

El proyecto sera llevado a cabo por Anderson Arley
Triana Avila, encargado de disefiar, implementary -

aplicar el modelo virtual de aprendizaje.

2 computadores

Equipos y software dominio $200.000
hosting

Viajes y salidas de campo Transporte $ 100.000

Materiales y suministros Papeleria $ 100.000

Total $ 400.000

Fuente: El autor
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Metodologia para la Implementacion del Proyecto
Para llevar a cabo el proyecto, se implementara el modelo de desarrollo de software en
cascada, un proceso de desarrollo secuencial, concebido como un conjunto de etapas que se
ejecutan una tras otra. Dichas fases que componen el proyecto son:

Analizar: Realizar un andlisis y definicién de requerimientos.

Buscar toda la informacion referente a temas tecnologicos, que pueden interesarle a la

poblacion rural para que puedan implementarlos y ponerlos en practica en su vida cotidiana.

Realizar un reconocimiento de los habitantes de la vereda Ayalas del municipio de

Tibasosa, Boyacd, en busca de familias interesadas en aprender tecnologia y hacer uso de la
plataforma virtual en conceptos digitales, aplicando una encuesta de verificacion de
conocimientos y niveles sociodemograficos.

Tabular la informacion obtenida y estudiar los resultados para seleccionar las cinco

familias que serdn inscritas al programa.

Organizar las tematicas, consolidando un documento con todos los temas que se

impartiran, separandolos en cuatro unidades.

Diseiiar: Crear el disefio del sistema y del software.

1. Disefiar cuatro juegos virtuales, basados en el Entorno de Aprendizaje Constructivista
(EAC), los cuales permitiran al estudiante asimilar los conceptos de una forma
practica y ludica.

2. Disedar el sitio web, plasmando las tematicas y la metodologia a implementar.

3. Crear el material grafico y redactar las actividades practicas del sitio web.

4. Unificar y crear una secuencia pedagdgica intuitiva que permita recorrer el curso, de

forma agil, practica y sencilla.



33

Desarrollar: Implementar y validar el sistema.

1. Adquirir el hosting y dominio del sitio web

2. Publicar el sitio web y los juegos virtuales

3. Realizar pruebas de verificacion para que el sitio web funcione correctamente y los
juegos corran como se espera.

4. Realizar las correcciones y ajustes pertinentes.

Probar: Aplicar el programa y verificar su correcta ejecucion.

1. Aplicar el programa con las familias seleccionadas, realizando el acompafiamiento
presencial o virtual.

2. Verificar la ejecucion del programa y comprobar la obtencion de informacion a través
de las bases de datos.

3. Consolidar el proyecto y sacar conclusiones del cumplimiento de los objetivos.

4. Sustentar el proyecto.

Ejecucion del Proyecto

Busqueda de Informacion

La informacion inicial se obtiene a través de diversas fuentes basadas en el modelo tecno-
educativo EAC. Para ello se ejecutan una serie de pasos, en primer lugar, esta la identificacion
del problema donde se disefia una encuesta de diagnostico dividida en dos secciones, la primera
orientada a una caracterizacion sociodemografica, la cual permite conocer la informacioén
personal e identificar las condiciones laborales y educativas de la poblacion seleccionada y la
segunda es un test de conocimientos previos y expectativas del proyecto, que ofrecen la base

para la creacion de las tematicas.



Figura 1

Formato de encuesta
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Preguntas:
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Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arey Triana Avila, estudiants de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Nacional Ablerta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en
1a ”entificacidn de las necesidades de formacién basica en conceptos digitales de la comunidad y
principales problemadticas, para poder aproplarias en una plataforma digital. Recomendaciones:

« Por favor diligenciar 1a sigulente encuesta con total sincendad. Recuerde que los datos Ingresados
son de uso netamente educativo y por ningdn motivo serdn usados para fines comerciales y/o
lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en 1as preguntas que responderad
segln comresponda: marcando una X o escriblendo segln se requiera.
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iMuchas gracias por su colaboracion!

Fuente: El autor
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Aplicacion de la Encuesta
Luego de construir la encuesta se procedio a aplicarla, para ello se imprimieron las hojas
y fueron entregadas a los trabajadores y familiares de la granja Avicola La Isla.
Fecha de aplicacion: 14 de junio 2020
Muestra: 20 personas
Lugar: Tibasosa - Boyaca
Encuestas diligenciadas (ver anexo A)
Tabulacion de los Resultados
Con las encuestas ya diligenciadas se realizo la consolidacion de las mismas, obteniendo
los siguientes resultados:

Figura 2

Pregunta 1: Rango de edad

SELECCIONE SU RANGO DE EDAD

18225
20%

45 en adelante
20%

4
> )

Fuente: El autor

Figura 3

Pregunta 2: Género

GENERO:

Fer;lg;mo Masculino
6 50%

Fuente: El autor
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Figura 4

Pregunta 3: Estrato socioeconomico

ESTRATO SOCIOECONOMICO

Fuente: El autor
Figura 5

Pregunta 4: Estado Civil

ESTADO CIVIL

Separado/a;
5%

Soltero/a; 30%

Unién Libre;
35%
Casado/a; 30%

Fuente: El autor

Figura 6

Pregunta 5: Numero de Personas a cargo

NUMERO DE PERSONAS A CARGO

o-

Fuente: El autor



Figura 7

Pregunta 6: Nivel de Escolaridad

NIVEL DE ESCOLARIDAD

PRIMARIA SECUNDARIA MEDIA <

~ Y % w ) © A b 2 K

Fuente: El autor

Figura 8

Pregunta 7: Tipo de Vivienda

TIPO DE VIVIENDA:

Familiar
30%

Fuente: El autor

Figura 9

Pregunta 8: Uso del tiempo libre

USO DEL TIEMPO LIBRE

Recreacién y deporte Otro trabajo
32% 20%

Labores domésticas
Estudio 28%
20%

Fuente: El autor
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Figura 10

Pregunta 9: ;Cuenta con servicio de Energia?

¢CUENTA CON SERVICIO DE
ENERGIA?

Fuente: El autor

Figura 11

Pregunta 10: ;Cuenta con un computador en su hogar?

¢CUENTA CON UN COMPUTADOR
EN SU HOGAR?

Fuente: El autor
Figura 12

Pregunta 11: ;Cuenta con servicio de Internet?

¢CUENTA CON SERVICIO DE
INTERNET?

No
70%

Fuente: El autor
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Figura 13

Pregunta 12: ;Qué importancia tiene para usted el uso de computadores?

¢QUE IMPORTANCIA TIENE PARA
USTED EL USO DE COMPUTADORES?

Poca
5%

Fuente: El autor
Figura 14

Pregunta 13: ;Cree que puede aplicar la tecnologia para el desarrollo personal o laboral?

¢CREE QUE PUEDE APLICAR LA TECNOLOGIA
PARA EL DESARROLLO PERSONAL O LABORAL?

Y \

Fuente: El autor

Figura 15

Pregunta 14: En una escala de 1 a 10, ;como se considera en el manejo de la informatica?

EN UNA ESCALA DE 1 A 10, ¢COMO SE
CONSIDERA EN EL MANEJO DE LA
INFORMATICA?

Bajo

Medlo
I Alto
l_._\
I nlili-

Fuente: El autor




Figura 16

Pregunta 15: ;Cuantas horas al dia pasa en un computador?

¢{CUANTAS HORAS AL DIA PASA EN
UN COMPUTADOR?

‘D

Fuente: El autor

Figura 17

Pregunta 16: ;Sabe que es el software?

¢SABE QUE ES EL SOFTWARE?

’E

Fuente: El autor

Figura 18

Pregunta 17: ;Sabe que es el hardware?

¢SABE QUE ES EL HARDWARE?

’E

Fuente: El autor



Figura 19

Pregunta 18: ;Conoce las partes de un computador?

¢CONOCE LAS PARTES DE UN

COMPUTADOR?

No
40%

Fuente: El autor

Figura 20

Pregunta 19: ;Conoce la historia de la computacion?

{CONOCE LA HISTORIA DE LA
COMPUTACION?

Fuente: El autor
Figura 21
Pregunta 20: ;Cudles de las siguientes temdaticas le gustaria aprender?

¢CUALES DE LAS SIGUIENTES TEMATICAS LE GUSTARIA APRENDER?

SISTEMAS OPERATIVOS | I
EDITORES DE IMAGEN | IE—

REPRODUCTORES DE MUSICA Y Vi DE O | T

NAVEGADORES DE INTERNET | ¥
CORREO ELECTRONICO | ¥ N

REDES SO CIA LES || ¥
COMPRESOR DE ARCHIVOS |
PAINT N
£ E L T
POWERPOINT | TN
WORD | | -

0 2 4 6 8 10 12

Fuente: El autor
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Figura 22

Pregunta 20: Otros, ;jcudles?

OTROS, ¢CUALES?

TABLETS
ROBOTICA

JUEGOS

MANTENIMIENTO DE COMPUTADORES
TUTORIALES

IMPRESORAS

CELULARES

Fuente: El autor
Estructuracion y Redaccion de Tematicas

Teniendo como base los resultados obtenidos en las encuestas y realizando una
investigacion de las tematicas que pueden llegar a ser interesantes y de gran utilidad, se
definieron cuatro unidades:

e Unidad 1: Procesador de texto

e Unidad 2: Presentacion con diapositivas

e Unidad 3: Hojas de célculo

e Unidad 4: Internet

Y dentro de cada una, cinco sesiones, asi:
Tabla 3

Tematicas Unidad 1- Procesador de texto

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5
El computador u Generaciones de las  Tipos de .
Hardware Ofimatica
ordenador Computadoras computadores

Prender / Apagar / Historia de la
o } ) Software
Reiniciar equipo computacion
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Partes del Periféricos /
computador Teclado / Mouse
Componentes del
escritorio
Explorador de
Archivos
Recortes /
Pantallazos
PDF
Fuente: El autor
Tabla 4
Tematicas Unidad 2 - Presentacion con diapositivas
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion S
Administrador de ) »
) ] ] o Dispositivos
archivos / Este Sistemas Operativos ~ Imagen Digital Camara web
. extraibles
equipo
Disquete / CD /
Copiar / Pegar / CPU o ) DVD / Blue-ray /
] ) Mapas de bits )
Cortar archivos Microprocesador: USB / Discos duros
externos

Iconos / Accesos

directos

Memoria / Tipos de

memoria

Graficos vectoriales

Tipos de formato
imagen, audio y

video.

Papelera de

reciclaje

Modelos de color

Panel de control

Fondo de pantalla

Fuente: El autor



Tabla 5

Tematicas Unidad 3 - Hojas de cadlculo
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Sesién 1 Sesién 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesién 5
Accesorios Antivirus Sistema binario Animacion 2D — 3D Inteligencia
Artificial
Accesibilidad Bytes Robotica Realidad virtual
Administrador de
Usuarios
Archivos
comprimidos
Seguridad
informatica
Excel
Fuente: El autor
Tabla 6
Tematicas Unidad 4 - Internet
Sesién 1 Sesién 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesién 5
Internet Servidor web Correos electronicos  Redes sociales Streaming de Video
Navegador o Direcciones web o ]
explorador web URL's Gmail Facebook Youtube
Google Chrome Adjuntar archivos Instagram Netflix
Motor de busqueda Twitter Amazon Prime
Video
E-commerce LinkedIn Apple Tv
Snapchat
Pinterest
WhatsApp

Fuente: El autor

Finalmente se procedid con la redaccion de cada uno de los titulos mencionados.
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Creacion de los Juegos Virtuales

Se realizaron cuatro distintos juegos:

1. Juego de Aventura

2. Juego de Carreras

3. Juego de Naves

4. Juego de Saltos

Para ello, se tuvo en cuenta la estructura metodoldgica de proyectos gamificados, donde
se implementd cada uno de sus apartados (problema, propdsito u objetivo, reglas, retos, eventos,
castigos y resultados).

Los cuales se ven integrados en la piramide de conceptos claves para el proceso de
gamificacion, conformada por los siguientes eslabones:

Dinamicas de juego: Corresponden a la historia del personaje principal (perro), la cual se
va desarrollando a través de las distintas situaciones, actividades y escenarios, en que se va
involucrando.

Mecanicas de juego: Cada juego cuenta con unas reglas u objetivos especificos, que
seran enunciando mas adelante.

Componentes de juego: Los elementos que dan la estructura a los juegos, estdn dados
por la recoleccion de puntos (puntaje), los cuales se obtienen eliminado los enemigos y
atrapando los huesos que se encuentran en el transcurso de cada escenario, asi mismo como el

desbloqueo del siguiente nivel mediante la eleccion de la respuesta correcta a cada pregunta.



Figura 23

Diserio del personaje principal

Fuente: El autor
Figura 24

Diserio de los enemigos

Fuente: El autor
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Figura 25

Diserio los objetos

Fuente: El autor
Figura 26

Diserio de fondos

Fuente: El autor

47



48

Luego de disefiar los elementos graficos, se procedié con la implementacion del codigo
de los juegos, los cuales fueron elaborados mediante el editor de texto Sublime Text 3, en
lenguaje HTMLS, utilizando programacion orientada a objetos con JavaScript, Canvas, CSS y
las librerias de KineticJS y PreloadJS.

Figura 27

Carpeta contenedora elementos del juego

HTML

index.html style.css

Fuente: El autor
Index

En este archivo se almacenan y ejecutan todos los elementos del juego. En primer lugar,
se define la estructura basica de HTML, luego se muestran las diferentes pantallas (inicial, gana,
pierde y juego). Después se enlazan todos los archivos y librerias. Por tltimo, se ejecutan las

funciones precargar, cargar, cargando y jugar.
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Figura 28

Codigo Index.html

B index.html

index.html

<! html>
< lang="es">

<
charset="utf-8">
>Juego Aventura</ >
hre
stylesheet" /p
"https://fonts.googleapis.com/

= 'info' clas pinicial">

><h>

src="img/Personaje.png" ¢
>Juego de Aventura</hl>
>Instrucciones: </b><br>
>4= Retroceder </b> Flecha izquierda &nbsp &nbsp
>4 Saltar </b> Barra espaciadora &nbsp &nbsp
>= Caminar</b> Flecha derecha
>Salta sobre los aliens para eliminarlos, recolecta todos los huesos que
més puedas
<br> Para pasar al siguiente nivel, busca la pregunta y respéndela entrando
en el portal correcto.<br>

cla 'btn start" id='otro'>Jugar</

<br><br>By Anderson Arley Triana Avila &nbsp &nbsp< src="1img/Logo.png"
'>copyright © 2021

<!
<
<
<
<
<
<
<

id="win" c
<>

ENET g

<hr>

< src="img/Personaje.png" clas

<h1>iGANASTE!</h1>

<b>Puntaje: &nbsp</b>< id="score'"></big>

<br><br>< clas btn start" id='otro'>Jugar de Nuevo</ >

< Anderson Arley Triana Avila &nbsp &nbsp< src="img/
Logo.png" clas: ">copyright © 2021

| L Line1, Column 1 Tab Size: 4 HTML

Fuente: El autor
Hoja de estilo

En este archivo CSS se definen los tipos, tamafios y colores de fuentes que posee el
juego. Ademas de estructurar las pantallas, objetos, imagenes y botones mediante la asignacion

de clases.



Figura 29

Codigo Style.css

o0 B style.css

<» style.css

'Hind Siliguri', sans-serif;
0);

y: 'Sniglet', cursive;

+ norma

FondoI.png);

.pganar{
display: none;

: url(img/FondoG.png);
100

height:
. k=d Line1, Column1 Tab Size: 4 CSS
Fuente: El autor

Libreria KinetickJS
Este archivo almacena la biblioteca de lienzo HTMLS5 de KineticJS, version 4.3.2,
obtenida a través del sitio web http://www kineticjs.com/. La cual ofrece una gran variedad de

efectos, transiciones y animaciones a los objetos del juego.
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Figura 30

Codigo kinetic-v4.3.2.min.js

<« kinetic-v4.3.2.min.js

var Kinetic={}; (function(){Kinetic.version="4.3.2",Kinetic.Filters={},Kinetic.Plugins=
( this; this.on("mousedown. kinetic touchstart.kinetic", function(b){Kinetic.getNodeDragging() | |a._startDrag(b) })},Kinetic.Node. prototype._dragChang
roke(thi Ge

i
Math.PI/c);b. lineTo(f,g)¥b Path(),a.fil

O Line, Column 1

Fuente: El autor

Libreria PreloadJS

Este archivo contiene la biblioteca PreloadJS, version 0.1.0, obtenida a través del sitio

web http://createjs.com/. La cual facilita la precarga de imagenes, sonidos, fuentes, textos,

kinetic-va.3.2.min.js

},Kinetic.Global=:

netic.Global.extend(Kinetic.RegularPolygon,Kinetic.Shape) Kinetic.Node.ad

archivos JavaScript y demas funciones, facilitando su visualizacion y ejecucion.

Figura 31

Codigo preloadjs-0.1.0.min.js

AP preloadis-01.0.mins

ction(){t
progress-a. loadeda. total

8 loadedscnpts null;b.TAG_LOAD_0GGS-trui
M

\ﬂadedscnp(s (130
_handleProgress,
._nunItemsLoaded

e (
_currentLoads. length, d
a.TEXT:c-e}

u ( ){‘ ar ¢

request. anlnadstart P
nction(a){a. loaded-0:<a. total
requesuesponsem. wll) trueh

M ext/plain; char:

2 20 characters selected

Fuente: El autor

is. init()}ic.prototype-{}var a-c.protot
.progress)
" [Preload]S Abstractloader]"};g.AbstractLoader: c))(«vvu

cncemplete a.pr
b-b

preloadjs-0.1.0.min.js

;a. loaded-f
prugress Infinity)t

¢3a.progress-0;a._iten null;a.onProgress null;a.onLoadstart

-progress-0; f. target -t onProgress)t
{function c(){}var

-_targetProgress ¢

FileLoad-null;a.onFileProgress
(f)

._currentLoads- [
wil)){a
. LoadManifi
n(F){f-t ) )
handleFileError, this) _currentLoads. p.
‘(e) d.resuu b a. Lib. XHRLoader
Mvar loadedscripts[b]; i/ (d
ult My
s T o target,b-this._createResul
HTMLAudwElemen( (e.(ag b, e.src-e. tag.src e. type-a.SOUND) :e-ble. ext
; a.TAG_LOAD_0GGS: (b-false)}
;3 a. SOUNI 5
eateElenent ( mpv );a.type-"text/ javascript
()( 9 ,c){thi .umlat

"0gg""
en().tag;a.onload-null;a. ek er("canplaythrough”
_wasLoaded _request-null;a._loadTimeOutTineout-null;
_request.onprogress-f t
a.handleLoadStart

request. respunseﬁpe “arraybuf

Tab Size: 4

stages: [1,idCounter:0, ids:{}, names:{}, shapes: {},warn: function (a){window. console&&conso
unction(){if (this.attrs.draggable)th
ters(Kinetic.RegularPolygon, ["radius
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Iniciar juego
Este sencillo documento permite que el juego se ejecute y a su vez reinicie a las variables
iniciales predefinidas.
Figura 32
Codigo game.js

[ ] [ ] game.js UNREGISTERED

4)r game.js

function Game(){
stado ‘antes’';
untaje 0;
1lave false;
ivel '

[ Line1, Column1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor

Ejecucion del juego

En este archivo denominado main.js, se compilan las funciones y variables que hacen
posible que el juego funcione, dentro de ellas estan:

Animacion del personaje: Se realiza a través de la creacion de frames o fotogramas que
permiten la ejecucion de los diferentes sprites del personaje principal, es decir el cambio en la

secuencia de la animacion para que el personaje, camine, salte o pare.
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Figura 33

Codigo main.js (frames)

UNREGISTERED

4r main.js

var framesD - {
estatico: [{

y:
width: 108,
height: 140
H,

caminar:

width: 108,
height: 140

{
x:

y: 2
width: 108,
height: 140

width: 108,
height: 140

x: 112,
2

width: 108,
height: 140
}
1,
saltarFrames:

{

x: 2,

[ Line1, Column1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
Definicion de variables: Se declaran las variables para la ejecucion de los niveles, el
fondo, los grupos, el puntaje, el teclado, los intervalos, el personaje, la gravedad, el rebote, entre

otros.
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Figura 34

Codigo main.js (definicion de variables)

® [ ] main.js UNREGISTERED

4» main.js

stage, fondo, grupoRecursos, puntaje, imgFondo;

var val_reb 0;

var b = false;

[ Line 149, Column 1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor

Asignacion de imagenes: Se declaran las variables y establecen las respectivas imagenes
a cada uno de los objetos.
Figura 35

Codigo main.js (Asignacion de imdgenes)

. UNREGISTERED

main.js

Game() ;
Image();
imgPerro.src 'img/Heroe.png';

var imgEn Image();
imgEn.src 'img/Enemigo.png’;

var imgHue Image();
imgHue.src 'img/Hueso.png';

var imgPlata Image();
imgPlata.src 'img/Plataforma.png’;

var imgPor Image();
imgPor.src ‘img/Portal.png';

Image();
‘img/Pregunta.png';

Image();
imgFondo.src 'img/Fondo.png"';

var imgPorN Image();
imgPorN.src ‘img/PortalN.png';

imgPlataN Image();
lataN.src 'img/PlataformaN.png’;

grupoRecursos Kinetic.Group({
x: 0,
y: ©

3

[J Line 187, Column 1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
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Tamaiio del Canvas: Se asigna el tamafio del lienzo o pantalla en que se ejecutara el
juego.
Figura 36

Codigo main.js (Tamariio del Canvas)

-
@® [ ] main.js UNREGISTERED

main.js

Kinetic.Stage({

game',

[ Line 196, Column 1 Tab Size: 4

Fuente: El autor

Ubicacion de textos: Se sitiian los textos en la pantalla que indican el nivel, el puntaje y
las opciones de respuesta.
Figura 37

Codigo main.js (ubicacion de textos)

eoe main.js

il
fontFam
fontSize: 20

3 Line 249, Column 1 Tab Size: 4 JavaSeript

Fuente: El autor

4
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Creacion de niveles: Se establece una funcion para cada nivel, la cual contiene las

cantidades y ubicacion de los enemigos, plataformas, huesos, llaves, portales, preguntas y

respuestas de cada uno.

Figura 38

Codigo main.js (creacion de niveles)

<«» main.js

function nivelUno(){
juego.puntaje = 0;

(b) H
b true;
juego. llave

fondo

grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(

main.js

Enemigo(110:
Enemigo (1700

Plataforma(@,stage

tWidth(stage.
grupoRecursos.add (pi:

grupoRecursos.add(
grupoRecursos.
grupoRecursos.
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(
grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(

grupoRecursos.add(

iidth()+5);

H
Plataforma(50,47¢
Plataforma(
Plataforma(
Plataforma(15

PlataformaN(95@,500, imgPlataN) ) ;
PlataformaN(140 ,imgPlataN));

Plataforma( 7,imgPlata));
Plataforma(

Llave(2400,60¢

Portal(29

76, imgPorN)) ;
imgPorN) ) ;

personaje Heroe(imgPerro, framesD) ;

NREGISTERED

;
tY(stage.getHeight() personaje.getHeight()-0);

Width() - personaje.getWidth();
Slimiabsd ).

[ Line 249, Column 1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
Mover personaje: Se asignan las teclas que ejecutan las funciones definidas con los

frames.
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Figura 39

Codigo main.js (mover personaje)

[ JON main.js UNREGISTERED |

main.js

function moverPersonaje(){

(keyboard
personaje.caminar();

(personaje.getAnimation() ‘caminar’ (keyboard[37] keyboard [39])){
personaj tAnimation('caminar');

(keyboard [37]){
personaje.retroceder();

(keyboard personaje.contador - 1){
personaj ltar();

(! (keyboard [39] keyboard keyboard[37]) personaje.estaSaltando){
personaje.setAnimation('estatico');

function addKeyBoardEvents(){

addEvent (document, ' keydown', function(e){
keyboard [e. keyCode] - tr
};

addEvent (document, 'keyup', function(e){
keyboard [e. keyCode]
});
function addEven
(element.addEventListener){
element.addEventListener(eventName, func, false);

(element.attachEvent){
element.attachEvent (eventName, func);

[ Line 840, Column 1 Tab Size: 4

Fuente: El autor

JavaScript

Colisiones: Se asigna la funcion de colisiones y ejecuta la accion que debe hacer cuando

el personaje toca un enemigo, una plataforma, el hueso, la llave o los portales.



Figura 40

Codigo main.js (colisiones)

® [ ] main.js NREGISTERED

<» main.js

tWidth() .getX .g tX() + a.getWidth())

/() + b.getHeight() a.getY() b.getY() < a.getY() + a.getHeight())

b.getwidth() a.getX() + a.getwidth())

b.getY() + b.getHeight() a.getY() + a.getHeight())

b.getX() a () + a.getwidth() b ) + b.getWidth())

(¢} b.getY() a.getY() + a.getHeight() .getY() + b.getHeight())
true;

hit;
}

function detectarColPlataformas(){

var plataformas - grupoRecursos.children;
(i plataformas){
r plataforma - plataformas([il;
(hit(plataforma,personaje)){

(plataforma Enemigo){
(personaje.vy = 1 personaje.getY() - plataforma.getY()){
plataforma. remove();
juego.puntaje -F

{

grupoRecursos hildren();
tor('#lose').style.display
tor('#game').style.display

(plataforma Plataforma personaje.getY() - plataforma.getY()
personaje.contador - 9;
personaje.setY(plataforma.getY() - personaje.getHeight());
personaje.vy val_reb;

(plataforma Hueso){
plataforma. rem
juego.puntaje

. [ Line 865, Column 1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
Mover fondo y enemigos: Se definen las funciones para que el fondo se desplace y los

enemigos S€ mucvan.
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Figura 41

Codigo main.js (mover fondo y enemigos)

] [ ] main.js UNR

4) main.js

function moverFondo(){
(personaje.getX() - (stage.getWidth()/3) keyboard [39]){

personaje.vx s
(i grupoRecursos.children){
var asset - grupoRecursos.children[i];
asset.move(-5,0);

}
{

personaje.vx = 8;

}

function moverEnemigos(){

var enemigos - grupoRecursos.children;
(i enemigos){
var enemigo - enemigos[i];

(enemigo Enemigo)
enemigo.mover();

[ Line 840, Column 1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
Funcion frameloop: Compila y ejecuta las funciones que se van a repetir durante todo el
juego.
Figura 42
Codigo main.js (funcion frameloop)
g UNREGISTERED

main.js

function framelLoop(){
aplicaFuerzas();
actualizarTexto();

detectarColPlataformas();
moverFondo();
moverPersonaje();
moverEnemigos();
stage.draw();

[ Line 840, Column 1 Tab Size: 4 JavaSci
Fuente: El autor
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Objetos: Cada objeto tiene una funcion la cual fija su posicidn, ejecuta la libreria Kinetic,
establece su dimension y asigna los movimientos o acciones que debe realizar. Definidos
individualmente dentro de cada documento: héroe.js, enemigo.js, plataforma.js, plataformaN.js,
hueso.js, llave.js, portal.js y portalN.js.

Figura 43

Codigo heroe.js

[ ] [ ] heroe.js NREGISTERED

4» heroe.js x

function Heroe(

attrs.image - imagen;

setAnimations(animaciones);
nimation('caminar');

estaSaltando

direccion true;

s.limiteDer - 0;
direccion
limiteTope = ©;
contador

s.attrs.frameRate 53
function(){
ireccion) this.move(this.vx,@);
JWFunc = function(a){
.attrs.animation,c s.attrs.index,d-this.attrs.animations [b] [c],e-a.getContext(),f-this.at
«Image(f,d.x,d.y,d.width,d.height,®,0,d.width,d.height)

ale({x:1});
direccion = true;

getX() s. limiteDer) this.move s.limiteDer - this.getX(),0);

this.retroceder = function(){
t direccion) this.move(-15,0);

function(a){
.attrs.animation,c-this.attrs.index,d-this.attrs.animations[b] [c],e-a.getContext(),f-this.at
mage(f,d.x,d.y,d.width,d.height, d.width,®,d.width,d.height)

Ltar = function(){
estaSaltando true;

Animation('saltarFrames');

15;
contador+;
Frame(9, function(){
estaSaltando - false;
etAnimation('estatico');

2 Line1, Column1 Tab Size: 4 JavaScript

Fuente: El autor
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Todos los cuatro juegos comparten la misma estructura de gamificacion, lo unico en que
se diferencian es en el objetivo, la posicion y las teclas.

Juego de Aventura: Su objetivo es desplazarse sobre las plataformas, eliminado los
aliens al caer sobre ellos, recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?), la cual
mostrard una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y ¢), al ingresar en el portal que
contenga la respuesta correcta ganard y pasara al siguiente nivel.

Su posicion es horizontal, es decir que el juego se va desplazando hacia la derecha.

Teclas:

Retroceder: Flecha izquierda

Saltar: Barra espaciadora

Caminar: Flecha derecha
Figura 44

Juego de Aventura

Puntaje: O

Fuente: El autor
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Juego de Carreras: Su objetivo es desplazarse sin tocar las plataformas ni las naves,
recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?), la cual mostrara una pregunta con tres
opciones de respuesta (a, b y ¢), al ingresar en el portal que contenga la respuesta correcta ganara
y pasard al siguiente nivel.

Su posicion es vertical, es decir que el juego se va desplazando hacia arriba.

Teclas:

Izquierda: Flecha izquierda

Derecha: Flecha derecha
Figura 45

Juego de Carreras

Nivel: 1 Puntgje: 2

Fuente: El autor
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Juego de Naves: Su objetivo es esquivar los disparos enemigos, disparar y eliminar todas
las naves, al hacerlo aparecera una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y ¢), al disparar
al portal que contenga la respuesta correcta ganard y pasara al siguiente nivel.

Su posiciodn es estatica, es decir que el juego no se desplaza a ningun lado.

Teclas:

Izquierda: Flecha izquierda

Disparar: Barra espaciadora

Derecha: Flecha derecha
Figura 46

Juego de Naves

Puntaje: 0

Fuente: El autor
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Juego de Saltos: Su objetivo es desplazarse saltando sobre las plataformas cafés, sin
tocar las plataformas rojas ni los aliens, recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?),
la cual mostrard una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y ¢), al ingresar en el portal
que contenga la respuesta correcta ganara y pasara al siguiente nivel.

Su posicioén es vertical, es decir que el juego se desplaza hacia arriba.

Teclas:

Izquierda: Flecha izquierda

Saltar: Barra espaciadora

Derecha: Flecha derecha
Figura 47

Juego de Saltos

Nivel: 1

Fuente: El autor
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Elaboracion del Sitio Web

El sitio web se disef6 con el fin de obtener una interfaz amigable, facil de entender, con
una tipografia clara, un material grafico muy descriptivo, unos formularios sencillos de
diligenciar y unas transiciones y efectos de gran calidad. Su estructuracion se realiz6 utilizando
el lenguaje HTMLS, mediante el editor de textos Sublime Text 3.

Pagina principal: En primer lugar, se crea el archivo index.html, donde se define el
formato y la distribucion del sitio web. Para ello se comienza declarando la estructura basica
HTML, en el head, se asigna el titulo de la pagina, seguido por los metadatos utf-8, luego se
verifica la compatibilidad de navegadores y por ultimo se enlazan los documentos CSS.
Figura 48

Codigo index.html (head)

B index.html

index.html

<! html>
< lang="en">

< >
>Concepto Digital</ >

utf-8">
'X-UA-Compatible" content="IE=edge'>
" content="width=device-width, initial-scale=1">
< rel="stylesheet" href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/
bootstrap/4.3.1/css/bootstrap.min.css" integrity="
sha384-gg0yROiXCbMQv3Xipma34MD+dH/1fQ784/j6cY/1ITQUOhCWr7x9JvoRxT2MZwl1T"
crossorigin="anonymous'>
< rel="stylesheet" href="estilo.css">
</ >

g [ Line 1, Column1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor

Header: Dentro del body del documento, se crea el encabezado, el cual consta de una
barra de navegacion, que incluye los siguientes enlaces:

a. Logo de Concepto Digital (boton inicio)

b. Evaluacion Inicial

c. Unidad 1

d. Unidad 2
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e. Unidad 3

f. Unidad 4

g. Evaluacioén Final

Luego en la parte inferior se encuentra la portada, definida por la clase cover, conformada
por una imagen de background y el logo de Concepto Digital alineado al centro.
Figura 49

Codigo header

vbar navbar-expand navbar-light bg-
vbar-brand" h ex. L mg/0.png" width="60"></2>

‘evaini.html">Evaluacién Inicial </a>

f="unidadl.html">Unidad 1</2>

“nav-link" href="unidad2.html">Unidad 2</2>

nav-item'>
“nav-link" href="unidad3.html">Unidad 3</2>

nav-item'>
*'nav-link" f="unidad4.html">Unidad 4</2>

nav-item active">
v=link" href="evafin.html">Evaluacién Final </a>

ver d-flex justify-content-center align-items-center flex-column">
'img/@.png" width="450">

_ = Line1, Column1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
Figura 50

Header

co Evaluacion Inicial Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Evaluacién Final

Fuente: El autor
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Contenido: Luego se procede a estructurar el contenido de la pagina, dividiéndolo en
secciones mediante la clase container. En cuanto a textos, se les asignan la etiqueta h5 a los
titulos y la etiqueta p a los parrafos. Para las imagenes se les fija un ancho especifico y se
incorporan a la clase float para que se integren al texto de forma organizada, ya sea alineadas a
la derecha, al centro o a la izquierda.

Figura 51

Codigo contenido

4» index.html

>
class="container mt-5 mb-5">

<h5>¢Que es?</I5>

<p align="j src="img/38.png" width="160" class="float-right ml-5 mr-5" >Concepto
Digital es un programa educativo, principalmente enfocado a personas mayores, pero de gran
utilidad a personas de todas las edades que quieran aprender y reforzar sus competencias
digitales. En principio el objetivo es implementar una serie de lecturas, ejercicios y
capacitaciones virtuales que puedan tomar donde y cuando quieran, aprendiendo e
interactuando de forma facil mediante juegos virtuales, materiales didacticos, actividades
précticas, datos de interés, tips y tutorias guiadas. A través de este sitio web gratuito
que ensefia de forma teérico-practica conocimientos bdsicos acerca del manejo de
computadores, empezando por su historia, principales avances y su evolucién, pasando por el
reconocimiento de sus partes, conociendo sus principales aplicaciones y programas con mayor
demanda y de mds utilidad. Los cuales permitan comprender y utilizar de una manera
simplificada el ordenador y sus diferentes tecnologias, < src="img/14.png" width="400"
clas loat-left">mejorando su calidad de vida y dando bases para que apropien estos nuevos
conocimientos en su diario vivir, sirviendo como herramienta para conseguir nuevas
oportunidades de empleo, ascender en los actuales, emprender, motivar a sus hijos o
familiares, demostrar las ventajas de la educacién, pero sobre todo ampliar su visién del
mundo con respecto a la importancia de la tecnologia y sobre todo los computadores en sus
vidas.</p><br>

<h5>Requisitos:</ho>
<p align="justify">Para realizar este curso, lo (nico que necesitas es un computador con

acceso a internet y muchas ganas de adquirir conocimientos nuevos e impresionantes.</;><bhi>

src="img/34.png"
widtt 00"
class loat-left">
<hS>Recomendaciones:<//5>
<p align="justify">- Busca un lugar cémodo y silencioso donde te puedas concentrar.<i>
- Selecciona un horario que no interfiera con tus actividades diarias.<ir>
- Cada sesi6n estd disefiada para que la realices sin ning(n contratiempo y puedas apropiar
todos los conocimientos de la mejor forma.<hi>
- Todas las sesiones son teérico-précticas, por tanto debes ir tomando apuntes y
realizando cada una de las actividades en tu equipo, al mismo tiempo que irds obteniendo
conocimientos e informacién de interés.<ir>
- El producto obtenido en cada sesién lo puedes compartir al correo electrénico <i>
conceptodigital2@@gmail.com</b> para recibir un andlisis y retroalimentacién del trabajo.

loat-right">

>Instructivo:</h5>

! ustify">Comienza ingresando tus datos en el formulario, esto es simplemente para
tener un registro y poder hacer un seguimiento de tus actividades, las cuales puedes ver
encontrar en los links de la parte superi Inicialmente realiza la <i>Evaluacién inicial</
> y comienza en orden por todas las <i>Unidades</\>, realizando los ejercicios propuestos e
interactuando con las actividades y juegos disponibles, finalmente realiza la <i>Evaluacién
final</b> y pon en préctica todos los conocimientos adquiridos.</p>

| J Line1, Column1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
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Figura 52

Contenido

¢Que es?

Concepto Digital es un programa educativo,
principalmente enfocado a personas mayores,
pero de gran utilidad a personas de todas las
edades que quieran aprender y reforzar sus
competencias digitales. En principio el objetivo es
implementar una serie de lecturas, ejercicios y

O
A

capacitaciones virtuales que puedan tomar J ‘
donde y cuando quieran, aprendiendo e interactuando de forma facil mediante
juegos virtuales, materiales didacticos, actividades préacticas, datos de interés,

tips y tutorias guiadas. A través de este sitio web gratuito que ensefia de forma
tedrico-practica conocimientos basicos acerca del manejo de computadores,
empezando por su historia, principales avances y su evolucién, pasando por el
reconocimiento de sus partes, conociendo sus principales aplicaciones y
programas con mayor demanda y de mas utilidad. Los cuales permitan
comprender y utilizar de una manera simplificada el ordenador y sus diferentes
tecnologias, mejorando  su
calidad de vida y dando bases
para que apropien estos nuevos
conocimientos en su diario vivir,
sirviendo como herramienta para
conseguir nuevas oportunidades
de empleo, ascender en los
actuales, emprender, motivar a sus hijos o familiares, demostrar las ventajas de

la educacion, pero sobre todo ampliar su vision del mundo con respecto a la

Fuente: El autor

Slider: Se insertan las imégenes como background y se asignan a las clases slider / slider-
container / image container, las cuales son las encargadas de ejecutar las transiciones y los
efectos que realizan desde el documento estilo.css.
Figura 53

Codigo slider

. index.html

4» index.html

slider">
‘slider-container">
image-container" s ackground: : url(img/41.png);"
="Tematicas">

image-container" sty - : url(img/42.png);"
'Actividades">

image-container" style=" nd- : url(img/43.png);"
Juegos''>

</

</

<p align="center">Espero disfrutes cada uno de sus entornos y actividades, también que sea de gran ayuda
para el fortalecimiento de tu formacién digital. <\>iBienvenido al curso Concepto Digitall!</i></p>

</diu>
</ >

LE Line 1, Column 1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor

J
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Figura 54

Slider

Divertidos Juegos
| Unidad 4 |

Espero disfrutes cada uno de sus entornos y actividades, también que sea de
gran ayuda para el fortalecimiento de tu formacion digital. jBienvenido al
curso Concepto Digital!

Fuente: El autor

Formularios: Se agregan mediante el elemento form, el cual contiene al atributo action,
que es el encargado de enviar la informacion al documento .php y el atributo method, que indica
al navegador como adjuntar los datos, en este caso se usa el método POST para que oculte la
informacion enviada.

Enseguida se ingresan los elementos label, input y button necesarios para armar el

formulario. Asi como se realiza la validacion de los datos ingresados.

Figura 55
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Codigo formulario

>
clas row justify-content-center mt-2 mb-2">
< >
<hS>Formulario de Inscripcién</I5>
</ >
</ >
< clas row justify-content-center'>

src="img/13.png" widt 300">

action="form.php" hod="post">
rm-group'>
nombre''>Nombre: </ >
'text" clas form-control" id="nombre" name="nombre" placeholder
comp letos">

rm-group'>

pellido">Apellidos:</ >

'text" clas form-control" id="apellido" name:
apellidos">

rm-group'>
elefono">Teléfono:</
y 'number" class="form-control" id="telefono" name="telefono" placeholder="
Ingresa tu namero de celular'>

mail">E-mail:</ >
‘form-control" i mail" name="email" placeholder="Ingresa

</ >

class="form-group form-check">
<p s e="colo " font-size:40px><i>Términos y condiciones:</b> x Concepto
Digital, es un proyecto de grado, liderado por el estudiante de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), Anderson Arley Triana Avila. *
Consiste en una Plataforma virtual de formacién bdsica sin animo de lucro, es decir un
curso en manejo de sistemas completamente gratuito que puede tomar junto a su familia
desde su propio hogar. * Los datos acd ingresados son de uso netamente <\>educativo</i>
y por ningdn motivo serdn usados para fines </>comerciales y/o lucrativos</i>.
</p>

class="custom-control custom-switch">

< type="checkbox" class rol-input" id:

value="1">

< class="custom-control-label" for="conditions">Acepto los terminos y con
>

conditions" name="conditions"

submit" class="btn btn-dark" name="sendForm">Comenzar</

| [ Line 111, Column 14 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor



71

Figura 56

Formulario

Formulario de Inscripcion

Nombre:

Ingresa tus nombres completos

Apellidos:

Ingresa tus apellidos

Teléfono:

Ingresa tu nimero de celular v
E-mail:

Ingresa tu correo electrénico

Acepto los terminos y condiciones

Comenzar

Fuente: El autor
Luego se crea el archivo .php el cual comprueba la conexion con la base de datos, realiza
la consulta, inserta los valores en la tabla asignada y muestra la pagina de confirmacion que

contiene un botdn para continuar con el proceso.
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Figura 57

Codigo formulario php

R form.php

form.php

<?php
$conexion = mysqli_connect('localhost', 'root', '', 'conceptodigital')
(mys or($mysqli));

insertar($conexion);

function insertar( o
$nombre - $_POST['nombre'];
$apellido - $_POST['apellido'];
$telefono - $_POST['telefono'l];
$email = $_POST['email'l;

( t($_POST["sendForm"])) {
($_POST["conditions"]) $_POST["conditions"] RS
$consulta formulario(nombre, apellido, telefono, email) ('$nombre', 's$apellido’', '$telefono', '$email')";
li_qu $conexion, $consulta);

sqli_cl $conexion) ;

ho "<div class='alert alert-success'>Haz aceptado correctamente los términos y condiciones.</div>";
echo "<h5>iBienvenido!</h5><
echo "<a href='unidadl.html' class='btn btn-dark'>Comenzar</a>:

{
echo "<div class='alert alert-danger'>Debes aceptar los términos y condiciones</div>";
echo "<a href='inicio.html' class='btn btn-dark'>Regresar</a><br>";

[ Line1, Column 1 Spaces: 2 PHP

Fuente: El autor
Figura 58

Formulario php

Haz aceptado correctamente los términos y condiciones.

iBienvenido!

Comenzar

Fuente: El autor

Footer: El pie de pagina estd conformado por una barra de navegacion de clase nav, que
contiene los siguientes enlaces:

a. Tematicas

b. Referencias

c. Contacto

d. Pérrafo de Copyright.
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Figura 59

Codigo footer

o0 B index.html

<» index.html

gn ="center">

av justify-content-center navbar-light bg-light" >
‘nav-item">
av-link" href="tematicas.html">Temdticas</a>

‘nav-item">
av-link" href="referencias.html">|</a>

‘nav-item">

av-link" href="referencias.html">Referencias</a>
‘nav-item'">

av-link" href="contacto.html">|</a>

v-item">
av-link" href="contacto.html">Contacto</a>

<ul class="nav justify-content-center navbar-light bg-light" >
<p>Concepto Digital - Copyright © 2021 - Anderson Arley Triana Avila<br>
Todos los derechos reservados.</p>
</ul>

g [ Line1, Column1 Tab Size: 4 HTML

Fuente: El autor
Figura 60

Footer

Tematicas | Referencias | Contacto

Concepto Digital - Copyright © 2021 - Anderson Arley Triana Avila
Todos los derechos reservados.

Fuente: El autor
Unidades: Cada unidad contiene la siguiente estructura:
a. Portada con imagen referente al tema
b. Parrafo introductorio
c. Links para acceder a las sesiones, los cuales se encuentran dentro de unos separadores

de clase card, que contienen una imagen descriptiva y el boton Comenzar.



Figura 61

Codigo Unidad

<« unidad?.htm!

<div c ul d-flex justify-content-center align-i flex-column">
<h1>Unidad 1</h1>

<h3>Procesador de texto</hi>

="container mt-5 mb-5">
a ustify">En esta unidad vamos a realizar un viaje a través de la historia de la inforntica, pasando por las
generaciones, componentes, tipos y herramientas ofinticas. En especial ahondando en el manejo de uno de los procesadores
de texto més populares de la época; <i>Microsoft Word.</b></p>
</div>
>

contain
class="row justify-content-center">
ol-sm
class="card">
title="Computador de escritorio negro" "cover cov m style="background-image:url(img/8.jpg)"></

d-body">
ss="card-title">Sesién 1</
t">Introduccién, componentes y principales cardcteristicas del computador.</p>
unil/sl.html" class="btn btn-dark">Comenzar</z>

url(img

="card-title">Sesién 2</h5>
">Generaciones de las computadoras e Historia de la computacién.</p>
.html" class="btn btn-dark">Comenzar</a>

8 col-md-6 col-lg-4 mt-5">
de computadores" cla st backgr g /10.jpg)"></
"card-body">
card-title">Sesién 3</h5>
ard-text">Tipos de computadores.</p>
&= Line 1, Column 1 Spaces: 2 HTML.

Fuente: El autor

Figura 62

Unidad

Unidad 1

Procesador de texto

En esta unidad vamos a realizar un viaje a través de la historia de la informatica, pasando por las generaciones,
componentes, tipos y herramientas ofimaticas. En especial ahondando en el manejo de uno de los procesadores de texto
mas populares de la época; Microsoft Word.

Sesién 1 Sesion 2 Sesiéon 3

Introduccién, componentes y Generaciones de las Tipos de computadores.
principales caréacteristicas del computadoras e Historia de la
computador. computacién.

Comenzar Comenzar Comenzar

Fuente: El autor



Sesiones: Cada sesion contiene la portada de su respectiva unidad, los titulos llevan la
etiqueta h5 y los demas textos la etiqueta p. Las ilustraciones son asignadas a la clase float y
mediante el atributo title se muestra una descripcion detallada, para brindar accesibilidad a
personas con discapacidad visual. Ademads de hacer la referenciacion correspondiente.

La seccion ;Sabias que? se identifica con el recuadro de color amarillo y la seccién
Pausas activas con el recuadro de color verde, ambos pertenecientes a la clase alert.

Figura 63

Codigo Sesiones

“ [ [ ] s1.html UNREGISTERED

s1.html

< class="ul d-flex justify-content-center align-items-center flex-column'>
<h1>Sesibn 1</h1>
<h2>(U1) Procesador de Texto</ >
</ >
>

class="container mt-5 mb-5" align="justify">

"alert alert-warning ml-5 mr-5" ro "alert">
re="1img/3.png" class="float-right ml-5" width="100" title="Caricatura alienigena naranja
Autoria propia">
class="alert-heading" align="center'">{Sabias que..?</h’>

-0">La primera computadora programable de la historia se denominé la Z1 y fue fabricada en
1.936 por el ingeniero alemdn Konrad Zuse. Consistia en una calculadora mecdnica binaria operada con
electricidad que ocupaba casi media habitacién.</p>
</ >

<> >

< src="img/6.png" width="400" class="float-right ml-5" title="Computador antiguo
https://images.app.goo.gl/wsdwcsWIhkmBxHZM9">

Antes de empezar es necesario que conozcas algunas definiciones y conceptos bdsicos:

<) I>< >

<h5>ELl computador u ordenador: </i\°>

Es una maquina electrénica que permite recibir, procesar y almacenar datos. El termino proviene del latin
computare “calcular”.<br>

Para que pueda funcionar necesita de un sistema operativo, el cual consiste de un conjunto de programas que
permiten manejar tanto los dos elementos badsicos el hardware y el software:<ir>

<b>—- Hardware:</\> Es la parte tangible del computador, es decir lo que puedes ver y tocar, ejemplo: el
teclado, el mouse, la pantalla.etc.<ir>

<i>- Software:</0> Es la parte l6gica del computador, es decir lo que no puedes ver pero hace que funcione
el hardware. ejemplo: el sistema operativo, los programas, las aplicaciones.. etc.<hi><hi>

[ Line1, Column 1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
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Figura 64

Sesiones

Sesion 1

(U1) Procesador de Texto

¢Sabias que...?

La primera computadora programable de la historia se denominé la Z1 y fue fabricada en "
1.936 por el ingeniero aleman Konrad Zuse. Consistia en una calculadora mecanica binaria .
operada con electricidad que ocupaba casi media habitacion.

Antes de empezar es necesario que conozcas algunas definiciones y

conceptos basicos: .
El computador u ordenador:
—

Es una maquina electrénica que permite recibir, procesar y almacenar
datos. El termino proviene del latin computare “calcular”.

Dara miia nitada fiineinnar naracita da 1in cictama anarativa al ~ial ~ancicta aa—\

Fuente: El autor

El link que dirige a las Actividades se encuentra dentro de la clase card, posee el atributo
target_blank para que se abra en una nueva pestafia. Ademas, muestra el logo de la herramienta
ofimatica empleada (Word, Point, Excel o Gmail) junto con el boton Ir a la actividad.
Figura 65

Codigo link actividades

r
[ ] [ ] s1.html

s1.html

<h5>Microsoft Word</ho>

Es un programa informdtico orientado al procesamiento de textos, fue creado en 1981 por la
empresa Microsoft, para el computador de IBM con el sistema operativos DOS.

Existen muchas versiones de Word para este curso utilizaremos la versién 2016, pero si tienes
otra versién, no te preocupes en su gran mayoria bdsicamente es igual, simplemente varia en
algunas nuevas funcionalidades o cambios de nombres de algunas herramientas.

container mt-5 mb-5">
product-stripe'>
"'stripe-container'>
card">
ti Logo de Microsoft Word" class="cover cover-small" style="baz
url(img/1.png)"></div>
ard-body">
="card-title">Actividad @<//5>
ad.html" target="_blank" class="btn btn-dark">Ir a la actividad</:>

2 Line1, Column 1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
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Figura 66

Link actividades

Microsoft Word

Es un programa informético orientado al procesamiento de textos, fue creado en 1981 por la empresa Microsoft, para el
computador de IBM con el sistema operativos DOS. Existen muchas versiones de Word para este curso utilizaremos la version
2016, pero si tienes otra version, no te preocupes en su gran mayoria basicamente es igual, simplemente varia en algunas
nuevas funcionalidades o cambios de nombres de algunas herramientas.

Actividad O

Fuente: El autor

Actividades: Cada actividad posee la misma estructura de las demas paginas, en cuanto a
portadas, textos e imagenes se refiere, a diferencia que acé las imagenes son asignadas a la clase
right, para sean alineadas a la izquierda y se puedan apreciar mejor las capturas de pantalla.
Figura 67

Codigo Actividades

[ JCN a0.html NREGISTERED
a0.html

cla: ul d-flex justify-content-center align-items-center flex-column'>
<hi>Actividad @</!1>
<hi>Sesién 1 - (U1) Procesador de Texto</h >
>
>

container mt-5 mb-5" align="justify">

<h5>Reconocimiento<//5>

<hr><hr>

Para empezar vamos a recorrer los principales elementos y funcionalidades de Word 2016:<i >

< "img/act/1.png" width="1108" class="right mt-3 mb-3" t ‘Captura de Pantalla

Autoria propia"><

<b>- Barra de herramientas de acceso rdpido:<//> Contiene las opciones que utilizas frecuentemente,
como:<i >

< cla ml-5">
<b>0 Guardar:</b> Almacena los cambios o modificaciones del documento.<ii>
<b>0 Deshacer:</b> Devuelve la ultima accién realizada, es decir vas hacia atrés.<i >
<i>0 Rehacer:</i> Recupera la (ltima accién realizada, es decir vas hacia adelante.<i>
<b>0 Abrir:</b> Muestra una ventana, para buscar la ubicacién de un documento ya existente para
editarlo.<bi>
<0>0 Personalizar la barra de acceso rdpido:<//> Puedes agregar o quitar elementos.<\>
<img src="img/act/2.png" width="300" c right mt-3 mb-3" title="Captura de Pantalla
Autoria propia"><br>
</divs<hr>
<b>- Barra de titulo:</b> Contiene el nombre del documento.<b >
img/act/3.png" width="350" cla right mt-3 mb-3" titl Captura de Pantalla
Autoria propia“><or>
<b>— Cinta de opciones:</\> Son todas las pestafias que nos ofrece Word para manejar el documento, mds
adelante la explicamos a detalle.<i />
"img/act/8.png" width="1108" “right mt-3 mb-3" title="Captura de Pantalla
Autoria propia"><br>
<b>- Botones minimizar, maximizar o reducir y cerrar ventana.</b><hi><hi>
<i>- Barras de desplazamiento:<//> Como tal existen dos barras, una horizontal y otra vertical, dsalas
para desplazarte por toda la hoja, simplemente arrdstrala con clic sostenido sobre la barra y mueve el
mouse hacia la direccién que desees o también oprime las fechitas de sus extremos.<i >
="img/act/4.png" width="30" “right mt-3 mb-3" title="Captura de Pantalla
Autol a propia"><bhr>

ine 1, Column paces:
Line 1, Coll 1 S| 2 HTML

Fuente: El autor
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Figura 68

Pagina actividades

Actividad O

Sesion 1 - (U1) Procesador de Texto

Reconocimiento

Para empezar vamos a recorrer los principales elementos y funcionalidades de Word 2016:

AaBbeec| AaBbeedx A3k
v 1Sines Thulo

AaB ssce

P o Copartormate b

- Barra de herramientas de acceso rapido: Contiene las opciones que utilizas frecuentemente, como:
o Guardar: Almacena los cambios o modificaciones del documento.
o Deshacer: Devuelve la ultima accién realizada, es decir vas hacia atras.
o Rehacer: Recupera la tltima accion realizada, es decir vas hacia adelante.
o Abrir: Muestra una ventana, para buscar la ubicacién de un documento ya existente para editarlo.
o Personalizar la barra de acceso rapido: Puedes agregar o quitar elementos.

Fuente: El autor

La seccion Tips se identifica con el recuadro de color azul y se asigna a la clase alert.
Figura 69
Codigo tips

XK ) a0.html UNREGISTERED

<« a0.html

alert alert-info ml-5 mr-5" role="alert">
img/5.png" class="float-right ml-5" width="160" title="Caricatura Ovni gris
Autoria propia'">
class="alert-heading" align="center">Tips</h’>

"mb-0">Si haces clic sobre el nimero de pagina en la barra de estado, te
muestra una vista en miniatura de todas las paginas.
Si seleccionas un parrafo, en la barra de estado podrds ver cuantas palabras tiene.</;>
</ ><hir>

<> >

[ Line1, Column1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor

——
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Figura 70

Tips

Si haces clic sobre el nimero de pagina en la barra de estado, te muestra una vista en
miniatura de todas las paginas. Si seleccionas un parrafo, en la barra de estado podras
ver cuantas palabras tiene.

Fuente: El autor

Link Juegos: El enlace que dirige a los Juegos, se encuentran dentro de la clase card,
posee el atributo target_blank para que se abra en una nueva pestaia. Ademas, muestra una
miniatura del personaje principal del juego y el botén Iniciar juego.
Figura 71

Codigo Link juego

[ ] [ ] s1.html| UNREGISTERED
4r s1.html
ontainer mt-5 mb-5">

‘product-stripe">
stripe-container">

aricatura Perro caminado
over cover-small" st :url(img/la.png)"'></div>

ard-body">
card-title">Juego Aventura</I5>
uegos/Aventura/index.html" target="_blank" cl btn btn-dark">Iniciar juego</:>

[ Line 1, Column 1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
Figura 72

Link juego

€
)

(N7

Juego
Aventura

Iniciar juego

Fuente: El autor
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Figura 73

Nueva pestaria juego

g
DNCep
digital

Fuente: El autor
Tematicas: En esta pagina se indica todo el contenido del curso, sus unidades, sesiones y
temas. Toda la seccidn se encuentra justificada, con un color de fuente gris (#B8B8BS), con la

etiqueta p para los parrafos y etiqueta hS para los titulos. Y una imagen de clase d-flex centrada.



Figura 74

Codigo tematicas

o0 B tematicas.html

<«» tematicas.html

='"container mt-5 mb-5"

enter'">Temdticas</h5>

-flex justify-content-center align-items-center flex-column">
src="img/34.jpg" width="400">

justify">
<p>

<h5>Unidad 1</h5>
<b>Procesador de texto</b><bhr><br>
<b>Sesién 1</b> |
ELl computador u ordenador |
Prender / Apagar / Reiniciar equipo |
Partes del computador |
Componentes del escritorio |
Explorador de Archivos |
Recortes / Pantallazos |
PDF |
Microsoft Word |
<b>Sesién 2</b> |
Generaciones de las Computadoras |
Historia de la computacién |
<b>Sesibn 3</b> |
Tipos de computadores |
<b>Sesién 4</b> |
Hardware |
Software |
Periféricos / Teclado / Mouse |
<b>Sesién 5</b> |
Ofimdtica |<br><br><br>

| 2 Line1, Column1 Tab Size: 4

Fuente: El autor
Figura 75

Pagina tematicas

Fuente: El autor
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Referencias Bibliograficas: En esta pagina se encuentran todas las fuentes bibliograficas
que se usaron para la documentacion teodrica del curso. Toda la seccion se encuentra justificada,
con un color de fuente gris (#B8B8BS), con la etiqueta p para los parrafos y etiqueta hS para los
titulos. En el centro va una imagen de clase d-flex.

Figura 76

Codigos referencias bibliogrdficas

X} B referencias.html

<« referencias.html|

container mt-5 mb-5" sty
>Referencias bibliograficas</ns>
ent-center align-items-center flex-column">
1=""400">

align="left">
<>
<h5>Unidad 1</h5>
<b>Procesador de texto</b><br><hr>
Editora Cultural Internacional, (2007). Enciclopedia temitica Discovery Plus, Informatica. (Tomo 4, pp. 241-289).
Colombia.<br><hr>

Zapata, G. (2012). Historia del computador. Recuperado de: http://files.german-zapata.webnode.com/200000037-5bdc45cd6b/
Historia%2@de%2@computadors201.pdf

Cobelli, C. (2017). Los 10 elementos del Explorador de Windows més relevantes. Recuperado de:
https://www.lifeder.com/elementos-explorador-windows/<br>

Gallardo, M. (2008). Linea del tiempo de la computaci6én. Recuperado de: https://es.slideshare.net/moniquitag/
linea-del-tiempo-de-la-computacion-presentation<h><br>

Generaciones de computadoras. (s.f.). En Wikipedia. Recuperado el 12 de Julio de 2020 de: https://es.wikipedia.org/wiki
/Generaciones_de_computadoras<b>< >

Partes de la computadora de escritorio. (2018). En PartesDel.com. Recuperado de: https://www.partesdel.com/
computadora_de_escritorio.html<br><ir>

Partes del Pc. (2014). En Arquitectura®5, Recuperado de: https://arquitectura@5.webnode.com.co/partes-del-pc/<br><br>

= Line1, Column 1 Spaces: 2 HTML

Fuente: El autor
Figura 77

Pagina Referencias bibliograficas

i)

Fuente: El autor
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Contacto: En esta pagina se muestran los datos de contacto para aclarar dudas e
inquietudes. Toda la seccion se encuentra justificada, con un color de fuente gris (#B8SB8BS),
con la etiqueta p para los parrafos y etiqueta hS para los titulos. En el centro va una imagen de
clase d-flex.

Figura 78

Codigo Contacto

[ N J c to.html
<» contacto.html
ontainer mt-5 mb-

lex justif ontent-center align-items-center flex-column">
"'img/36.jpg" w ">

< align="center">
<p>
<hS>Anderson Arley Triana Avila</h5>
Estudiante de Ingenieria de Sistemas<bi>

<b>Universidad Nacional Abierta y a Distancia | UNAD</b><hr><br>
< c d-flex justify-content-center align- center f lumn">
avatar rounded-circle" url(img/37.ipg)"
oto Anderson''></div>

Dudas e inquietudes:<br>

<b>E-mail | </b> conceptodigital2@@gmail.com<b >
<b>Celular | </b> 312 480 47 72
</p><hr><hr>
</div>
</div>
</ >

ne 1, Column paces:
. = Line1, Column 1 Sy 2 HTML

Fuente: El autor
Figura 79

Pagina contacto

Fuente: El autor
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CSS: Este archivo es el encargado de aplicarle formato y propiedades a todo el sitio web.
Alli se asignan las clases y atributos a los objetos previamente creados. Definiendo margenes,
tamafios de fuentes, altos, anchos, colores de fondo, asignacién de imagenes, efectos,
transiciones y animaciones.
Figura 80

Codigo estilo.css

4» estilo.css

url('img/18.3jpg"');

e: url('img/4.jpg');

J Line1, Column1 Tab Size: 4 CcSss

Fuente: El autor

Bootstrap: Es un framework CSS y JavaScript que permite aplicar diferentes
componentes y caracteristicas a los elementos del sitio web para conseguir una interfaz moderna
y responsiva. Se implement6 en base a la version 4.3.1. obtenida directamente desde la pagina

oficial de Bootstrap: https://getbootstrap.com/docs/4.3/getting-started/introduction/.
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Figura 81

Bootsrap

B | Home Documentation Examples Themes Expo Blog vaz~ O ¥ © C ‘Download'

Search.. Quick start

Introduction

Get started with Bootstrap, the world's most popular framework
Download for building responsive, mobile-first sites, with BootstrapCDN
Contents and a template starter page. Responsive meta

tag

Getting started

Introduction

HTMLS doctype

Browsers & devices

Box-sizing

JavaScript . )

N StackPulse is the future Reboot
Theming X of running reliable Community

":’I"":_‘I“"“ software in production.
Build tools L Try it for freel
Webpack ads via Carbor
Accessibility
Layout
Content Quick start
Components Looking to quickly add Bootstrap to your project? Use BootstrapCDN, provided for free
Utilities by the folks at StackPath. Using a package manager or need to download the source

files? Head to the downloads page.

Extend
Migration CSS
About

Copy-paste the stylesheet <link> into your <head> before all other stylesheets to load
our CSS.

Fuente: El autor
Creacion del Material Grafico y Redaccion de Actividades

Luego de la maquetacion del sitio web, se procedi6 a redactar las actividades y realizar
las capturas de pantalla necesarias para facilitar la interaccion con el usuario. De la misma forma
también se ejecuto la buisqueda e insercidon de iméagenes para las tematicas.
Estructuracion de Secuencia Pedagogica

Posteriormente se disefa el paso a paso que se debe seguir para la correcta
implementacion del curso:

a. Pagina de inicio

b. Formulario de inscripcion

c. Evaluacidn inicial

d. Unidad

e. Sesion

f. Actividad o Juego
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g. Evaluacion final

Declarando unos lineamientos para que la navegacion del sitio web sea facil e intuitiva.
Para ello se insertaron unos botones que dirijan a la pagina correspondiente y unas instrucciones
que indiquen claramente como proceder.
Figura 82

Secuencias pedagogicas (boton continuar)

iFelicitaciones! Muy buen trabajo, haz terminado la Sesién 1

Fuente: El autor
Figura 83

Secuencias pedagogicas (cerrar pestaiia)

iFelicitaciones! haz terminado la Actividad 0, cierra esta pestafia y continua en la Sesién 1.

Fuente: El autor
Adquisicion de Hosting y Dominio

La compra del hosting y el dominio se realiz6 a través del servicio de alojamiento web
Hostinger. El plan elegido fue el paquete Hosting Premium, el cual ofrece 20 GB de
almacenamiento SSD, aproximadamente 2.500 visitas al mes, correo electronico, certificado SSL
y dominio incluido, ancho de banda y base de datos ilimitadas, acceso a GIT y SSH por 12
meses.

Nombre del dominio: http://conceptodigital.online




Figura 84
Adquisicion del hosting

iYa casi terminas! Completa tu orden

HOSTING PREMIUM

1Mes 12 Meses. 24 Meses 48 Meses.
$29.900/mes $11.900/mes $10.900pmes $8.900/mes

Subtotal: $142.800
Ahorro $ 216.000

[ iAl elegir el plan de 48 meses puedes ahorrar $ 1.008.000! También es totalmente
reembolsable por 30 dias!

Certificado SSL de por vida incluido jGRATIS! @

= iProteccion Cloudflare incluida GRATIS! @
iAsegura tu sitio web con Copias de Seguridad Diarias por sélo $ 2.695 por mes! @
iFelicitaciones!

Eres elegible para un dominio gratis!

conceptodigital L] .online v m

Fuente: El autor

Publicacion del Sitio Web
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& Anderson Arley Triana Avila & Cerrar sesién

Resumen del Pedido

Hosting Premium © $142.800
- Activacion de Certificado SSL s$o0
. Proteccién CloudFllare s0
Total $453194 $142.800

privacidad y los Términos de servicio de Google.

P PayPal
O =l o
dzme @ B, 0% (cry

oveone

Dentro del panel de administracion del hosting, se procede a subir el sitio web mediante

el Administrador de archivos.
Figura 85

Panel de administracion hosting

=} HOSTINGER Inicio @ Hosting

Archivos

¥

Administrador de Copias de seguridad

archivos
Bases de datos

— *

Bases de datos MySQL phpMyAdmin

Fuente: El autor

g}

Cuentas FTP

®

MySQL remoto



Para ello, dentro de la carpeta public_html se inicia la carga de todos los documentos,
archivos y carpetas del sitio web.
Figura 86

Subir archivos

u535867284 » » domains » concepto... » public_html

v [J  Namev size Date Permissions
> il logs O iimg 2021-02-11 16:44:00 drwxrxrx
v /M domains (m] W unil 2021-02-20 02:49:00 drwxr-xr-x
A publiclhiml 0O Euni2 2021-02-11 16:53:00 drwxrxrx

[m} i uni3 2021-02-11 16:53:00 drwxr-xr-x
(] i unid 2021-02-11 16:53:00 drwxr-xr-x
O B contacto.html 31k 2021-02-11 17:00:00 WA
O  Westiocss 26kB 2021-02-11 17:00:00 WA
O Bevafinhtml 27.0kB 2021-02-11 17:00:00 W
O Bevafinphp 37.2kB 2021-02-11 18:00:00 W
[m} I evaini.htm| 13.2kB 2021-02-11 17:00:00 “TW-r=-F=
O Bevainiphp 48kB 2021-02-11 17:54:00 W~
O Bformphp 3.6kB 2021-02-14 23:03:00 WA
O Bindexhtml 8.9kB 2021-02-11 17:00:00 W
O B referencias.html 18.3kB 2021-02-11 17:00:00 W
O I tematicas.html 5.4 kB 2021-02-11 17:00:00 “TW-r--r-

Fuente: El autor

Luego se ingresa a la seccion Base de datos MySQL y se crea la base de datos, con su
respectivo usuario y contrasena.
Figura 87

Crear base de datos

:.—: HOSTINGER Inicio @ Hosting Correos il ) - & ot Facturacién A

Bases de datos MySQL & - Hosti onceptodigit e ses de datc ases de

conceptodigital.online v

Crear nueva base de datos MySQL y usuario de base de datos

A Tablero principal Nombre de la base de datos u535867284_  Nombre de la base de datos
MySQL
© Sservicios >
Nombre de usuario MySQL u535867284_  Nombre de usuario
© Cuentas >
Contrasefa

@ Correos electrénicos >

e Dominies ’

3 sitio web >

Fuente: El autor



Finalmente se importa la base de datos .sql, que contiene las tablas formulario,

evafin.
Figura 88

Importar base de datos

= rvidor: 127.0.0.1:3306 » atos: u! _concepto
php 7l Servidor: 127.0.0.1:3306 » @ Base de d: 535867284,
sElenEe W Estructura [ SQL 4 Buscar (J Generarunaconsulta &} Exportar [:Z Importar J° Operaciones
Reciente  Favoritas
P Filtros
-3 information. schema Que contengan la palabra:
~ | u535867284_concepto
Nueva Tabla . Accién Filas @ Tipo  Cotejamiento
3 6 @
T’k evafin evafin ¢ (5] Examinar 34 Estructura % Buscar 3¢ Insertar §g Vaciar @ Eliminar 6 InnoDB  utf8mb4_spanish_ci  16.0 KB
- evaini evaini

2 formular ¢ (] Examinar s Estructura % Buscar ¢ Insertar £ Vaciar @ Eliminar 29 InnoDB  utf8mb4_spanish_ci  16.0 K&
+- formulario
- formulario iy (=] Examinar 4 Estructura % Buscar 3¢ Insertar §i Vaciar @ Eliminar

40 InnoDB  utf8mb4_spanish_ci  16.0 k8
3tablas  Namero de filas 75 InnoDB utf8mb4_unicode ci 48.0 KB

1t Seleccionar todo Para los elementos que estdn marcados: &

&9

evaini 'y

& Rutinas © Eventos v Més

Tamafio Residuo a depurar

(& Imprimir Diccionario de datos

3 Crear tabla

Nombre: Namero de columnas: | 4

Fuente: El autor

Verificacion del Funcionamiento

Continuar

Enseguida se verifica que se encuentre alojado el sitio web dentro del dominio asignado y

se hace un recorrido por todas las paginas y links comprobando que todo este corriendo

correctamente.

Figura 89

Verificacion del funcionamiento de las paginas y links

chxeo  Evaluacién Inicial Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Evaluacién Final

digitalp

¢Que es?

Concepto Digital es un programa educativo, principalmente enfocado a personas mayores, pero
de gran utiidad a personas de todas las edades que quieran aprender y reforzar sus
competencias digitales. En principio el objetivo es implementar una serie de lecturas, ejercicios y
capacitaciones virtuales que puedan tomar donde y cuando quieran, aprendiendo e interactuando
de forma facil mediante juegos virtuales, materiales didacticos, actividades précticas, datos de
interés, tips y tutorfas guiadas. A través de este sitio web gratuito que ensefia de forma teérico-
préctica conocimientos bésicos acerca del manejo de computadores, empezando por su historia,

principales avances y su evolucién, pasando por el de sus partes, i sus pri

Fuente: El autor
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También se realiza una inspeccion a los formularios para verificar que las bases de datos
estén almacenando la informacion de forma adecuada.
Figura 90
Prueba formulario

Formulario de Inscripcion

| 4

Nombre:

Anderson

Apellidos:

Triana

Teléfono:

3124804772 $

E-mail:

aatavila123@gmail.com

@ Acepto los terminos y condiciones

Comenzar

Fuente: El autor
Figura 91

Verificacion en bases de datos

B 7 Servidor: 127.0.0.1:3306 » @ Base de datos: u535867284_concepto » [ Tabla: formulario

omeEe ] Examinar ¥ Estructura [ SQL \ Buscar ¥¢ Insertar =} Exportar [iZ Importar J° Operaciones 3 Disparadores

Reciente  Favoritas

@@ '+, La seleccién actual no contiene una columna Gnica. La edicién de la grilla y los enlaces de copiado, eliminacién y edicién no estan disponibles. &)

() information_schema
(=L ) u535867284_concepto
Nueva
\#k evafin SELECT * FROM formulario®
‘#*}L evaini
+.J# formulario

« Mostrando filas 0 - 24 (total de 40, La consulta tardé 0.0003 segundos.)

Perfilando [Editar en linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar]

1 s > | Mostrar todo | Namero de filas: [25 & Filtrar filas: | ander

+Opciones
nombre apellido telefono email
Anderson Triana 3124804772 aatavila123@gmail.com

18 s s | Mostrar todo | Namero de filas: [ 25 4 Filtrar filas: |ander| |

Operaciones sobre los resultados de la consulta

(S Imprimir 3¢ Copiar al portapapeles i} Exportar g, Mostrar grafico (3 Crear vista

Fuente: El autor
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Correccion y Ajustes

Luego de una exhaustiva comprobacion de errores, se encontrd y corrigid algunas
anomalias en el cargue de imagenes y links caidos.
Figura 92

Comprobacion de errores

No seguro — conceptodigital.online

8 concepto Digital

- Barra de titulo: Contiene el nombre del documento.

- Cinta de opciones: Son todas las pestafias que nos ofrece Word para manejar el documento, mas adelante la
explicamos a detalle.

Captura de Pantalla Autoria propia

Fuente: El autor
Aplicacion del Modelo Educativo

Finalmente se procede con la implementacion del proyecto a las familias seleccionadas y
algunas otras personas interesadas.

Para ello se comparte el link del sitio web, pero debido a la situacion presentada por la
pandemia se acuerda realizar un seguimiento y asesoria virtual, adicionalmente se facilito el

préstamo de dos equipos portatiles para unas familias que no contaban con uno en su casa.
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En cuanto a los horarios cada familia lo cuadra segun su disponibilidad, de igual forma se
hace la recomendacion de dedicar como minimo una hora diaria de lunes a viernes.
Verificacion de la Ejecucion

Luego se comprueba el ingreso, registro y avance de los participantes en el curso, por

medio de las tres bases de datos; formulario de inscripcion, evaluacion inicial, y evaluacion final.

Figura 93

Base de datos Formulario de inscripcion

i

[Z] Examinar

Estructura [ ] saL

-4 Buscar

.0.1:3306 » @ Base de datos: u535867284_concepto » [ Tabla: formul¥f> =

#c Insertar ¥ Mas

., La seleccién actual no contiene una columna Gnica. La edicién de la grilla y los enlaces de
copiado, eliminacién y edicién no estan disponibles. &)

Oscar Julio Amezquita

SELECT * FROM "formulario®

Amezquita Chaparro

Fuente: El autor

3105560741

« Mostrando filas 0 - 39 (total de 40, La consulta tardé 0.0007 segundos.)

Perfilando [Editar en linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar]

Mostrar todo | Namero de filas: | 100 4 Filtrar filas: ‘ Buscar en esta tabla
+ Opciones
nombre apellido telefono email
Anderson Triana 3124804772 aatavila123@gmail.com
Prueba Prueba2 3150000000 prueba@gmail.com
Paula Melissa Espejo Torres 3223054097 paulam.espejo@gmail.com

amezquitao@yahoo.es

Bivi Marisol GOMEZ Delgado 3112607125 bivizgomez@gmail.com
Elizabeth Bello Holguin 3186340628 liz-belloh@hotmail.com
Sindy Paola Pinto Hernandez 3106887003 sppinto@misena.edu.co
Celso Iza hHerran 3242946787 celsoiza@hotmail.com
Andrea Alexandra Sanchez Gallo 3178538684 andreita3153@hotmail.com
Maritza Rocio Rojas Garcia 3115595084 rochygar76@gmail.com
Juan Ancelmo Mongui Martinez 3107711994 juanancelmo10@gmail.com
Antonio Avila Parra 3053762443 totobon28 @gmail.com
LEIDY CAROLINA MALDONADO GARCES 3123487875 lecamalga@gmail.com
ANGIE NIKOLL AVILA MALDONADO 3147352833 carosebas@yahoo.com
DAVID SEBASTIAN  AVILA MALDONADO 3182292340 davidsebastian260@gmail.c
Antonio Avila Parra 3053762443 totobon28 @gmail.com
HECTOR MAURICIO PINZON SAENZ 3227737727 xhectormauriciox@gmail.co
Duvan Alexis Cely Glizaq 3015531137 dcelyguizaxd @gmail.com
Sara Lucia Portilla 3118540134 saram.15@hotmail.com
Mayerly Moreno Moreno 3115573900 maye.more16@gmail.com
Juan Sebastian Pinzo6n vargas 3214157972 Juan.pinzon04@uptc.edu.co
Viviana Diaz Sanchez 3043512973 vicadi_91@hotmail.com
SONIA PATRICIA GARZON MARTINEZ 3115916584 ingsoniagarzon@gmail.com
Diana Marinela Escobar Alvarado 3202209570 dianamarinella@hotmail.co
Florangela Machuca Solano 3118551562 angela-machuca@hotmail.co
Blanca Nelly Avila Parra 3118410860 blancanellyavilaparra@gma
Oscar Julio Amezquita Chaparro 3105560741 amezquitao@yahoo.es
Yeniffer Estepa 3106503117 yenifferzulay_07 @outlook
juan sebastian pinzon vargas 3214157972 juan.pinzon04@uptc.edu.co
Fabiola Cardozo Rodriguez 3135072477 faby12-23@hotmail.com
Fabiola Cardozo Rodriguez 3135072477 faby12-23@hotmail.com
Lina aracely Alvarez vargas 3224704464 linavargas1022@gmail.com
Luis Alberto Nempeque 3107586908 alberoman74@gmail.com
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Figura 94

Base de datos Evaluacion Inicial

7] Servidor: 127.0.0.1:3306 » @ Base de datos: u535867284_concepto » [ Tabla: evaini
[Z] Examinar W Estructura [ SQL 4 Buscar ¥t Insertar =} Exportar [ Importar J° Oper 35 Disparad
[ .+, La seleccién actual no contiene una columna Gnica. La edicion de la grilla y los enl. de copiado, eliminacién y edicién no estén disponibles. &) ]
‘ « Mostrando filas 0 - 28 (total de 29, La consulta tardé 0.0004 segundos.) ‘
SELECT = FROM ‘evaini®
Perfilando [Editar en linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar]
Mostrar todo | Namero de filas: [ 100 % Filtrar filas: | Buscar en esta tabla ‘

+ Opciones
telefono pt p2 p3 p4d p5 p6 p7 p8 p9 pi0 pi1l pi2 pi3 pi14 pi15 pi6 pi17 pi8 pi9 p20 p21 p22
3124804772 a b a a g e a a c c v v v v v v v
3150000000 a c c a d a b b c b v v v v v v v v v v v v
3223054097 b b a a f e a a a c v
3234956710 a b a a h c a a b b v v v v v
3123487875 b d a a e c a a a b v \ v \
3123487875 b d a a e c a a a b v v v v
3107308006 b d a a g a a a a a v v v v v v v v v v v v
3107308006 b d a a g a a a a a v v v v v v v v v v v
3147352833 a a a a e c b b c b \ v v v v v

a e a a i c b b a a v v v
3053762443 ¢ d a a i d a a c c v v v v v v v v v v v
3223605511 a d a a g d a a c c v v v v v v v

c a a a h c a a c c v v v v v v v v v v v v
3118540134 b d a a h b a a a c v v v v v v v v v v v v
3115573900 a b a a g e a a a c v v v v
3221

a c a a e e b b a b v v v v v v v v v v v
3115916584 b d a a i e a a a a v v
3202209570 c d b a d e a a c b v v v \ v v v v v v v v
3118551562 a e a a h e a a c c \ v v v \ v v v \ v v \
3118410860 b e a a e a b b c b v v v v v v v v v v v v
3105560741 a e a a d b a a c c v v v v v v v v v v v v
3106503117 b d a a e b a a a © v v v
3214157972 a b a a e a a a b v v v v v v v v
3106887003 c d a a e d a a c c v
3135072477 b e a a c a b b c b v v v v v v v v v v v
3224704464 b c a a g e a b c c v

Fuente: El autor
Figura 95

Base de datos Evaluacion Final

7] Servidor: 127.0.0.1:3306 » (@ Base de datos: u535867284_concepto »

] Examinar 4 Estructura ] SQL =4 Buscar ¥t Insertar =} Exportar [ Importar J” Operaciones 35 Disparadores

[ /4, La seleccién actual no contiene una columna Gnica. La edicion de la grilla y los enlaces de copiado, eliminacién y edicion no estan disponibles. & ]

‘ « Mostrando filas 0 - 5 (total de 6, La consulta tard6 0.0008 segundos.) ‘

Perfilando [Editar en linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar]

Mostrar todo | Numero defilas: [ 26 % Filtrar filas: | Buscar en esta tabla
+ Opciones
telefono  pl p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 pd pi0 pil pi2 pi3 pl4 pi5 pi6 pi7 pl8 pl9 p20 p21 p22 p23 p24 p25 p26 p27 p28 p29 p30 p31 p32 p33 p34  p35
3124804772 v f v v v v v f v f f f v v f f f f f f f f f f f f v f v f f v f \ v
315000000 v f f v v f v f v v f v v f f f f f f v v v v f f f f f f v v f f f
315000000 v f f v v f v f v v f f v v f f f f f f v v v v f f f f f f \ v f f f
3223054097 v f v v v v f f v f f f f f v v f f v f f v f f f v f f f v v v f v

Fuente: El autor



También se verifican las actividades enviadas al correo:

Figura 96
Recepcion de actividades, correo electronico

ANGELA MACHUCA B Entrada -..120@gmail.corr
Actividad 3
Para: conceptodigital20@gmail.com

Buenas tardes,

Cordialmente,

FLORANGELA MACHUCA s.
0=

Actividad 3 -
Florangela.docx

Fuente: El autor
Figura 97

Desarrollo de actividades

Vista &+ Compartir A

A8 (U= @ Actividad 3 - Florangela

PYPY insertar Dibujar Disefio  Disposicién  Referencias  Correspondencia  Revisar

aBbCcDdEe | AsBbCeDdEe  AaBbCcDC | @) |

| sovite, | muaor | pantan |

U‘—‘u . Calibri (Cuerp... ~ 11 +| A= Av g5+ Ap

P o [N K|S [vebe X [ x2[A- LA

[Capte la atencién del lector con un
resumen atractivo. Este resumen es una
breve descripcién del documento. Cuando
esté listo para agregar contenido, haga dic
aqui y empiece a escribir.]

actividad 3

[Subtitulo del documento]

MACHUCA FLORANGELA

— —— —— + 150% |

_ Pigina2de® 483palabras ¥ Espafiol (Colombia) 3 Concentracién B =

Fuente: El autor
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Conclusiones

Como resultado de la investigacion y segun los datos obtenidos en la encuesta
sociodemografica y de conocimientos previos, aplicada a familias de la granja Avicola La Isla en
Tibasosa-Boyaca, es posible inferir que la educacion en Colombia atin es muy precaria, en
especial la educacion rural, ya que se evidencia una falta de apoyo en programas que impulsen y
desarrollen las competencias de aprendizaje en nuevas tecnologias. Ademas, se refleja un factor
comun referente al bajo nivel de escolaridad, las limitadas condiciones de acceso a la tecnologia
y algunas otras vicisitudes.

Por consiguiente, el programa Concepto Digital se fundamenta en las necesidades y
sugerencias planteadas, introduciendo el modelo tecno-educativo EAC. Un modelo que como sus
siglas lo indican est4 basado en un Entorno de Aprendizaje Constructivista, es decir una forma
practica, ludica y dinamica de impartir conocimientos. En base a este lineamiento se organizan y
consolidan las tematicas del curso, divididas en cuatro unidades, que representan cuatro
herramientas fundamentales de la ofimatica; el procesador de texto, la presentacion con
diapositivas, las hojas de calculo y el internet, asimismo cada una de ellas se dividen en sesiones,
que crean una completa sinergia entre la historia y el uso de las computadoras. También cabe
destacar que el sitio web, las actividades y los juegos, fueron disefiados para brindar una interfaz
amigable con una tipografia clara, material grafico muy descriptivo, transiciones y efectos de
gran calidad y formularios sencillos de diligenciar, que permitan obtener una base de datos s6lida
y funcional.

Finalmente, con el hosting y el dominio adquiridos se comparte el enlace del sitio web y
se aplica la herramienta ofimatica a la comunidad seleccionada y algunos otros interesados,

donde se observa una excelente acogida por parte de sus participantes, manifestando estar muy
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entusiasmados y comprometidos con el proyecto. Mientras fue avanzando el desarrollo de este,
se fueron afianzando sus conocimientos y habilidades, logrando un mejor manejo de los equipos
de computo y una apropiacion de sus diferentes herramientas y funcionalidades.

En resumen, se puede concluir que el proyecto cumplié con su principal objetivo, que era
ofrecer una herramienta gratuita, sencilla y accesible a personas que veian muy complicado y
casi hasta imposible conocer y poder manejar un computador por su propia cuenta, asi como
también a personas que ya tenian algunas bases, pero que con el desarrollo de las actividades
pudieron reforzar esas habilidades y aplicarlas en su vida cotidiana. Aunque tan solo es un
granito de arena se espera que sigan ahondando esas tematicas y continten su formacion digital,

consiguiendo a través de ello realizar sus suefios.
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Anexos
Anexo A
Encuestas

Formatos encuestas diligenciadas

| JCREN
| N/ )  ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES
| e Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS.

Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacién de
las de basica en digitales de la Y

para poder en una digital.

| « Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total sinceridad. Recuerde que los datos ingresados son
; de uso netamente educativo y por ningin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.

T DrOwes: Je gradT Iderade por Anderson Ariey Triana Avila, estudiante de Ingensena de |
Umwersdiat Neconal Atier2 y 3 Distanca (UNAD), ¢ cual consiste en la identificaciin de

e mos mdicadones 3 evplutr, €05 Se traducen en las preguntas que responderd segin « Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segun

Lt mEEGn STE K T ERTENENDT WPan e TEQUNeD. | una x o segln se requiera.
== =
Frepumas 12 ;Qué importancia tiene para usted el uso de. | Preguntas: 12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de |
g 1. Seleccione su rango de edad computadores? |
1 Sewccmne sy tangs Se etad computadores? | s P! S =
e ¥ hsove W I e i l18a25 | 125230 [@)Mucha [ Jpoca [ Nada
= pas 45 en adeiann 13. iCreeque 3 Se aplicar i b dogia para &l | {e 131245 L_]cs en adelante 13. (Cree que puede aplicar la tecnologia para el
desarrolio personal o laboral? | 2. Género: desarrollo personal o laboral?
Xs _m | [@Masculino [ |Femenino  [_|Otro [@si [ _Ino
13 Enuma ‘,d. de 12 10, écomo se considera | 3. Estrato socioecondémico 13. En una escala de 1a 10, {cémo se considera
en & manejo de ka informatica? [Tlo (@@ []2 m3 [’j4 [js en el manejo de la informatica?
[E i ; i S z B Me
Rnnoao0n ey
2.3 45 6/7'8 910 —
= [ soiterora | |casado/a [ |viudo/a
4. 20sesias hocas ol s pass an un | @Unién Libre | |Separado/a 14. ;Cuantas horas al dia pasa en un
computador? 5. Numero de Personas a cargo computador? )
,Y'-- T l1a2 M sae [ W‘ngum’ ‘L_Jla3 mmnwna Dlaz [7J3a4
sas Tmasces [ Jaas  [@Masdes [ lsae | |mMasdes !
6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | [Si | @No

1S Ssbequeeselsoftware? | S X No
16 sSsbeque eselbarduare? S | \No

|
R—— R e = |
‘Bésica secundaria | Educocién media | 16. ¢Sabe que es el hardware? | si [@/No |
6 [70fg0foe | 100 [ 110 |

17. :Comoce fas partes de un computador? |  —— Educacion Superior 17. ¢Conoce las partes de un computador?
Ts Xm Agunas | [Técnico [Tecndlogo  |Pregrado _|Posgrado_ [si [glNe [ laigunas
18 2Conoce ka historia de la computacin? | 7. Tipo de Vivienda: s 18. ¢Conoce la historia de la computacion?
T s No | Usapare ' | |propia |@)Arrendada | |Familiar Osi No | |una parte
: Cudies de las ;.5 tematicas le | 8. Uso del tiempo libre 19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
ptasks spvemce | [©loto trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?
| | |estudio | |Recreacion y deporte [ Iwora [ powerpoint | |Excel
' 9. ¢Cuenta con servicio de Energia? E]Pum || compresor de archivos
| [@]si [ Ino [ @|Redes sociates [ correo Etectrénico
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? mevegadovu de Internet
[(st [@ne | ®|Reproductores de musica y video
11. ¢Cuenta con servicio de Internet? [__ Editores de imagen usmemas Operativos
[@si [ Ino [ Jotros, ccudtes? —_pade

iMuchas gracias por su colaboracién! 1
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Ob)dllvo Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Nacional
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T ]
/) ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES {
Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS. cQ pfo

Uriverang ».m..

Obhﬂvo. Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el oual consiste en la identificacion de

Slslemas de la Universidad Ab‘efu y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de
de digitales de la Y

para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total sinceridad. Recuerde que los datos ingresados son |
de uso netamente educativo y por ningin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun J

unaxo segun se requiera.

las de basica en digitales de la y

para poder en una digital.

 Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son

de uso netamente educativo y por ningiin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segin
unaxo segun se requiera.

Pmunur 12. {Qué importancia tiene para usted el uso de

1. Seleccione su rango de edad computadores?
18225 (x| 1250:30 K Mucha | Jpoca [ |Nada
31245 | |45 en adelante 13. iCree que puede aplicar la tecnologia para el

2. Género: desarrollo personal o laboral?

[ Masculino [ _|Femenino [ Jotro Besi [Ine

3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, (cdmo se considera
]o ‘ ‘2 r‘l; m‘ [‘]s mdmhdcuhhmftlsﬂ

4. Estado Civil

's?jsw-m/u I—‘Cnudoll [ Iiudora
|Unién Libre | |Separado/a 14. ¢Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?

[¥] mmnwu [_]uz r—flla

[X|sa6 | IMasdes

15. ¢Sabe que es el software? > Si | No
16. ¢Sabe que es el hardware? ¢ [Si | No

6. Nivel de Escolaridad
| Bsica primaria Bésica secundaria | Educacién media |

[10]20] 30 ac[50| 6o [70feofoe | 100 | 110 |

[ Educacién 17. ¢Conoce las partes de un computador?
Técnico ,{ "raméboo Pregrado |Posgrado f;/'lsc r]no muqums

7. Tipo de Vivienda: 18. ¢Conoce la historia de la computacion?

|propia [ Jarrendada | |Familiar [si [ INe  B<]unaparte
8. Uso del tiempo libre 19. (Cudles de las siguientes tematicas le
|Otro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?

X |estudio X |Recreacién y deporte powerpoint 3 |Excel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? | Compresor de archivos
x|si [ Ino [ Jcorreo Erectrénico
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? |__|Navegadores de Internet
<lsi [ no [ |Reproductores de misica y video
11. {Cuenta con servicio de Internet? ¥ [eaitores de imagen | ¥ |sistemas Operativos
Ksi [ v [ lowos, ccusles?

|Muchas gradas por su colaboracién!

ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES

'NAD
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ohjetlvo Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacién de

12. ;Qué importancia tiene para usted el uso de

[ X Mucha r_‘w?Poa [ INada

Preguntas:
1. Seleccione su rango de edad
J18a2s [ J2sa30

|[X(31245 | |45 en adelante 13. iCree que puede aplicar la tecnologia para el
2. Género: desarrollo personal o laboral?
XCMasculino [ |Femenino  [_Jotro Xisi [ Ino
3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, écémo se considera
I \0 IXM {_ 1’2 [‘_“, ﬂ‘ (_]5 en el manejo de la informatica?
4. Estado Civil 1/2[3/a]s|K7/8 910
Isotteroa  [X|casadora [ |viudora .
__unién Libre | |separado/a 14. 2Cuantas horas al dia pasa en un
S. Numero de Personas a cargo computador?

|Ninguna 1a3 Rmnwm ml.Z ﬂzu
[Xlaas | Masdes | |sa6 | |Masdes

15. ¢Sabe que es el software? | |Si | X/No
16. ¢Sabe que es el hardware? | |si | XNo

6. Nivel de Escolaridad
ria | Educacién meda |
100 [ e |

6n Superior 17. {Conoce las partes de un computador?
I', egrado_|Posgrado [Xisi  [TIno [ |aigunas
18. ¢Conoce la historia de la computacion?

|Téenico FW
7. Tipo de Vivienda:

(Xfpropla | |amendada [ |Familiar [Jsi [XiNo [ una parte
8. Uso del tiempo libre 19. (Cudles de las siguientes tematicas le
X Otro trabajo | |Labores domésticas wmamndt'?

|Estudio | |Recreacién y deporte _]w«a | Ipowerpoint [ Mlexcel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia?
(Xsi [ Ino
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar?
[Msi [ Ino
11. ¢Cuenta con servicio de Internet?
[si [ Xno

"~ iMuchas gradias por su colaboraciént |

,’T{D ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES
Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS.

Urreana saciores

obleﬁvo. Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de Ia Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consisle enla ndenuﬁaclén de

las i de basica en digitales de la y

para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos i son

de uso netamente educativo y por ninglin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segin
una x o segun se requiera.

12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de
computadores? =
XiMucha [ Jpoca [ Nada
13. iCree que puede aplicar la tecnologia para el
desarrolio

Preguntas:
1 sale«m surango de edad
l18a2s L \25 230

31245 [X]45 en adelante

2. Género: personal o laboral?
[%|Masculino [ _|Femenino [ _otro Misi  [ne
3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, {cémo se considera
(o BKr [J2 [Js [« [Is ,"‘""“‘"”"""“’"“‘:; :
Estado Civil 1 f2\4 s|6/7/8 910
|soterora [ |casadoja [ viudo/a
~|Unién Libre | Separado/a 14. {Cuantas horas al dia pasa en un

5._Numero de Personas a cargo computador?

|Ninguna [ J1a3 %Wﬂ ._f_]uz [_]304
X425 | |Masdes [ |sa6 | |Masdes
6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | |si 3 |No

[ Bésica primaria | Bésica secundaria | Educackin media | 16. ¢Sabe que s el hardware? | _|si DS |No

\xo 23] ﬂs«l [7oJee | 100 [ ure |

" Educacién Super 17. ¢Conoce las partes de un computador?
h'écmco pm Pregrado | Posgrado [js &—1"" ﬁ]ugum
7. Tipo de Vivienda: 18. ¢(Conoce la historia de la computacion?
D(}onun LJW‘ L_J‘Flmﬂllr [_]su [S(]No C ]Unl parte
8. Uso del tiempo libre 19. ¢Cudles de las siguientes temdticas le

|otro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?

| Jestugio X |Recreacién y deporte @ww | |powerpoint | Jexcel

9. ¢Cuenta con servicio de Energia? paint [ |compresor de archivos

psi [ve |Redes Sociales ¢ |Correo Etectrénico

10. ¢ Cuenta con un computador en su hogar? & Navegadores de Internet
|si  Sno S(Mummmyvm

11. ¢Cuenta con servicio de Internet? | |Editores de imagen Llsaem Operativos
si XINo :]mm, ccubles? N

| iMuchas gracias por su colaboracién!

las de basica en digitales de la
para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son
de uso netamente educativo y por ningin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segin

unaxo seguin se requiera.

Preguntas: 12. ;Qué importancia tiene para usted el uso de
1. Se!ecdonesurmmdeedad eompuudons oty
» 18225 [ |25230 [ IMucha [ Jpoca [ [Nada
|_|31a45 | |45 en adelante B.ecnempuedeanlkulalmbda para el
2. Género: - ﬁp«somlolaboul?

|Masculino [ x |Femenino [ __Jotro st [CIne

Estrato socioeconémico 13. En una escala de 12 10, ¢cémo se considera
o [ 1 {712 ,*]3 ﬂ. [_-]S en el manejo de la informatica?
o ) 5 ) t& T IJ. s ]
4. EstadoCivil 1 5|6/7/% 910
[x |soitero/a | |casado/a [ |Viudora

| unién Libre | _|Separado/a
5. Numero de Personas a cargo
» |Ninguna | |1a3
425 | |MasdeS
6. Nivel de Escolaridad
Bésica primaria | Bésica secundaria | Educacién media |
xerﬂao efs] & [7-\00]9-' 100 | 110 |

[Téenico "Fmomx—f»m [Posgrado

7. Tipo de Vivienda:

14. (Cuantas horas al dia pasa en un
computador?

jlal

f_‘nlnwnl r ]1-2

[#/sa6 | Masdes
15. ¢Sabe que s el software? | <si | No
16. ¢Sabe que es el hardware? X |Si | [No

17. ¢Conoce las partes de un computador?
Si _No [ aigunas
¢Conoce la historia de la computacién?

|Propia | |amrendada | X |Familiar [Jst N [ una parte
8. Uso del tiempo libre 19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
|Otro trabajo | * |Labores domésticas gustaria aprender?
x |estudio | |Recreacién y deporte Dm L,dmmm [ Jexcel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? Comwew de archivos.
[¥lsi [N < % |Redes Sociales |3 |Correo Electrénico

10. ¢Cuenla con un computador en su hogar? (_,( |Navegadores de Internet

‘sl [ JNo x uewmmesdemusuym
11. Cuenta con servicio de Internet? ¢ |Editores de imagen X< |sistemas Operativos
[yelsi [ no [ otros, ccusies? Cetotures, ‘n\‘mu .

e iMpicioll\ T3

iMuchas gracias por su
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Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, ia d

d e
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de

Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en Ia identificacion de

las de basica en digitales de la ) /

para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos ing son
de uso netamente educativo y por ningin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segin

las de basica en digitales de la Y

para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total i que los datos son
de uso netamente educativo y por ningin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun

una x o seglin se requiera. unaxo segin se requiera.
Preguntas: 12. {Qué importancia tiene para usted el uso de Preguntas: 12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de
1. Seleccione  su rango de edad _compvudores? 1. Seleccione su rango de edad computadores? o
J18a2s [ J25a30 [XMucha [ Tpoca |Nada x]18a2s [ |25a30 [¥]Mucha [ Jpoca [ Nada
}(_Jl a4s {_J‘QSenmhm.e 13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el | _I31a45 f_jlsa\m 13. iCree que puede aplicar la tecnologia para el
2. Género: desarrollo personal o laboral? 2. Género: desarrollo personal o laboral?
|Masculino  [><|Femenino [ _otro 8si  [Clne [%]Masculino [ |Femenino [_Jotro [x]si [Ine

3. Estrato socioeconémico

(o [ XJ2 [(Js [« (s

4. ‘Est:dodvﬂ
Soltero/a |

13. En una escala de 1 a 10, écomo se considera

|Casado/a mwa = |

[5< Unién Libre | Separado/a 14. {Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?

[ Ininguna (X123 [ Ininguna [ ]1a2 [ J3a4

| laas [ Masdes [ Isas | Masdes

6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | Si b(‘No
Basica primaria 16. {Sabe que es el hardware? | [si Y No

T
10[20]30] 40 50| €°

[ Educacién Superior 17. éConoce las partes de un computador?
Técnico _[Tecnblogo __[Pregrado _[posgrado | s No X Jaigunas

7. Tipo de VMendL -1 18. ¢ Conoce la historia de la computacion?
[ |propia [X(larrendada | _|Familiar [si - B<Ine [ luna parte

8. Uso del tiempo libre
| otro trabajo RJMM

19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
gustaria aprender?

|Estudio | |Recreacion y deporte [Iword - [3|powerpoint ¢ |excel

9. ¢Cuenta con servicio de Energia? @m ECW de archivos

Xisi [ ne ¢ [Redes Sociales 3¢ | Correo Electrénico

10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? Eﬂmm de Internet

xlsi [ ne ¢ |Reproductores de masica y video

11. ¢Cuenta con servicio de Internet? ' Edmns de imagen :smemn Operativos
st [XINo [ Jotros, ccusiesr

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacién de

3. Estrato socioeconémico

Jo [TJa D02 (I3 (e (s

13. En una escala de 1a 10, écémo se considera
en el manejo de la informatica?

[ e [AtE ]
1/2/3]/4|5/6 /7% 910

4. Estado Civil

« |Soitero/a | |Casadora [ |viudosa

[__unién Libre [ |separado/a 14. {Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?

Rﬂ:mnguu ila! T—,mngunl L 1a2 @3-4

[ Jaas [ |Masdes [ |sas | |mMasdes

6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | < |si [ No

16. ¢Sabe que es el hardware? [ijSl! INo

| Basica primaria | Basica secundaria | Educacion media |
[19]20[39]4e]50| e° [70f8° [oo | Ja0° | 11° |

[ Educacion Superior
Técnico _ [Tecndlogo __ |Pregrado _|Posgrado

7. Tipo de Vivienda:

17. ¢Conoce las partes de un computador?
E]Sl Dm Algunas

18. ¢Conoce la historia de la computacién?

| |propia | |amrendada [ |Famitiar [CJsi [Ive [ unaparte

8. Uso del tiempo libre 19. {Cudles de las siguientes tematicas le

| lotro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?

|y |Estudio | |Recreacién y deporte [xwora [ A]powerpoint % Jexcel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? :m | X |Compresor de archivos
[x]si [Ine [ |Redes Sociales [ |correo Electrénico

10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? X
[N [ |Reproductores de misica y video

[x Isi J
11. éCuenta con servicio de Internet? X Jeditores de imagen [ |sistemas operativos
Ahaciapac
X si |__INo |__|Otros, (cudles? ﬁa 041<4 anlemi +at
e — w (ﬂmn:“. bct(hue" ,?

771;\;6\;57 gr;das por su colaboracién!

ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES

Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS.

Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de

las de basica en digitales de la y
para poder aprop en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son
de uso netamente educativo y por ningiin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.

+ Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderé segin

de la \ Nacional Ablerta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de
las de basica en digitales de la y
para poder en una digital.

» Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son
de uso netamente educativo y por ningiin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segin

una x o segun se requiera. e
P una x o segn se requiera.
Preguntas: 12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de
1. ngeh“m' su rango de edad m, Fe Preguntas: 12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de
18225 [ 125 a 30 F]m mm [—]m“ 1. Seleccione su rango de edad __computadores? )
¥. 31245 | |45 en adelante 13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el 5‘8 a2 | “zs 8,30 [|mucha [ Jpoca [ |nada p
2. Género: i desarrollo personal o laboral? X 31245 | 145 en adelante 13. ¢Cree que puede aplicar la tecnologia para el
- ¢ : desarrollo personal o laboral?
Masculino | x |Femenino Otro s No 2. Género: .
- e - . - [ |Masculino [ ¢|Femenino [ Jotro [XIsi  [Ino

3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, (como se considera

To M 1‘7‘12 s m‘ Ds mdﬁnumfodchlnloméuu?

4. Estado Civl 11284 ia 5

| soitero/a | |cesadora [ |viudora .

% |Unién Libre | _|Separado/a 14. ¢Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?
|Ninguna w ]1.3 mell 711-2 324

[ x4aas | Masdes [ |sas | |Masdes

6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | |Si [ <|No
Bésica primaria | Basica se« | énmedia |  16. ¢Sabe que es el hardware? | Isi [ ¢|No

[EQEDEQCDEINCNEQ T T

_ Educacién 17. ¢Conoce las partes de un computador?
[Téenico [Tecnélogo |Pregrado [Posgrado _ st [N [ aigunas
‘7. ‘Tipo de Vivienda: - 18. ¢Conoce la historia de la computacion?
|Propia | v/arrendada | |Famitiar [Cst  [xIne Una parte
8. Uso del tiempo libre 19. (Cudles de las siguientes tematicas le
|Otro trabajo | x |Labores domésticas gustaria aprender?

| |estudio | |Recreacién y deporte [ Jpowerpoint |y |Excel

9. ¢Cuenta con servicio de Energia? [ |compresor de archivos

[x]st  [no |Redes Sociales [ x |correo Electrénico

10. ¢ Cuenta con un computador en su hogar? | |Navegadores de Internet 1
[Tsi [gIne [ |reproductores de misica y video

11. ¢Cuenta con servicio de Internet? | Jeditores de imagen | 2|sistemas Operativos
[Tsi [xlnve ]

iMuchas gracias por su colaboracién!

|__lotros, tcudles? pucore Corvpdecrcen I
=

13. En una escala de 1 a 10, écomo se considera
en el manejo de la informatica?

3. Estrato socioeconémico

Jo [ [x]2 [13 [(Je (s

4. Estado Civil E 8 L‘Yoj

[ Isottero/a | |casado/a [ |Viudo/a

| unién Libre | X|Separado/a 14, ¢Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?

[ Ininguna [x]123 [Ininguna [xj1a2 [ 3a4

| Jaas | |Masdes [ Jsae [ |Masdes

6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | Si X No

Bisica primaria } Basica - s:cundm-u-] Educacién media

[10]20] 30 a0 50| 60 [70[s0 Joo | 10° »

| Educacién Superior
[Técnico _[Tecndlogo __[Pregrado _|Posgrado_
7. Tipo de Vivienda:
___JPropla [gmmnda DFamlllar
8. Uso del tiempo libre

|Otro trabajo | |Labores domésticas

16. éSabe que es el hardware? | [si | X |No

17. ¢Conoce las partes de un computador?
[Jst [Ino  [5]aigunas
18. ¢Conoce la historia de la computacién?
D Si [—K] No |Una parte
19. ¢{Cudles de las siguientes tematicas le
gustaria aprender?

| Jestudio | |Recreacién y deporte 5 |word " [ |powerpoint | X |Excel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? X |paint [ |compresor de archivos
[yst [ Ino |Redes Sociales [ ¢ |correo Etectrénico

10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? |Navegadores de Internet

[x|si [ o [ |Reproductores de musica y video
11. ¢{Cuenta con servicio de Internet? __|Editores de imagen \ XLS‘“G"‘“ Operativos
Jsi [xINo [ Jotros, ccustes?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de lngenienn de

D ENCUESTA PARA IDENTIFICAR NECESIDADES
L Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS.

Ui Nacan

Objetivo: Es un pmyedo de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
delal Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de

Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el mal consiste en la

las de basica en digitales de la y P
para poder en una digital.
 Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son

de uso netamente educativo y por ninglin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun
una xo segln se requiera.

las de basica en digitales de la y

para poder en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son

de uso netamente educativo y por ningin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.

« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segun
una x o 'seguin se requiera.

12. {Qué importancia tiene para usted el uso de

computadores? ,

[X]Mucha | Jpoca [ |Nada

13. ¢Cree que puede aplicar la tecnologia para el
desarrollo personal o laboral?

Preguntas:

l._qSeleccionesu rango de edad
x18a25 [ 25230

| 31245 | |45 en adelante

2. Género:
“IMasculino  [X]Femenino  [_Jotro [XIsi [N
3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, {cémo se considera
"“‘, [-‘;1 X2 !_]3 e Ds enelmmepdelanfom\éw?

X = [ Medio__|_&us
4. EstadoCivil [al2[3T4]s 6XJ8 910
[ Isoitero/a [ casadoa [ Iviudora
| |unién Libre | | Separado/a 14. ;Cuantas horas al dia pasa en un
5. Numero de Personas a cargo computador?
[ |ninguna [J1a3 [ninguna [X]1a2 [ 324
| Jaas | |Masdes [ Jsas [ IMasdes

6. Nivel de Escolaridad
[ Basica primaria Tmﬁw ria | Educacién media |

15. ¢Sabe que es el software? [__]sn @No
16. éSabe que es el hardware? | |si s |No

[10]20[30]4os0] 60 [70/eo o€ | 10° T 110 |
Educacion Supuior 17. ¢Conoce las partes de un computador?
[Técnico [Tecnélogo |Pregrado wJ Xlsi  [ne Algunas
7. Tipo de Vivienda: 18. ¢Conoce la historia de la computacion?
[ Ipropia [ Jarendada [Isi [Ine Una parte
8. Uso del tiempo libre 19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
Otro trabajo | _|Labores domésticas gustaria aprender?
[¢ estudio [ |Recreacién y deporte P<lwora [ |powerpoint [ |excel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? [Jraine [ |compresor de archivos
[TIno [X |Redes Sociales  [|comreo Electronico
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? B"""‘"""“ de Internet
st [ Ine [ |Reproductores de misica y video
11. tCuema con servicio de Internet? Eﬁﬁm de imagen b(J"smemas Operativos
(st [ lotros, ecustes? L

[x]no L

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Preguntas: 12. ;Qué importancia tiene para usted el uso de
1 Seleccione su rango de edad computadores?

“J18a2s [<|25230 [¢|Mucha [ Jpoca [ |Nada
_J:xus [_JlSenodehm 13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el
2. Género: desarrollo personal o laboral?

[¥ Masculino  [_|Femenino [ _Jotro [<si  [Ino

3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1a 10, écomo se considera
o [l [z (s (e O3 bt

4. Estado Civil :?:456739@‘,
[%|sotteroa [ |casadora [ |viudosa

| lunién Libre | |Separado/a 14. ¢Cuantas horas al dia pasa en un

5. Numero de Personas a cargo computador?

[ |Ninguna [ 123 [Ininguna [ J1a2 [ 3a4
~4aas | |Masdes [ Jsas | |Masdes

6. Nivel de Escolaridad 15. ¢Sabe que es el software? | Si [ |No
| Bésica primaria_| Bsica Educacién media | 16. ¢Sabe que es el hardware? | |Si [X [No

[ |

secundaria
10]20[30[40[s0| €° [70[g0 [oo | 100

17. ¢Conoce las partes de un computador?

Educacion

T B Y
7. Tipo de Vivienda: 18. ¢ Conoce la historia de la computacion?
| propia [« |Arrendada [ |Familiar [si [Invo  [X]una parte
8. Uso del tiempo libre 19. (Cudles de las siguientes tematicas le
| |otro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?
| estudio |« |Recreacion y deporte [x]wora  [X |powerpoint [ X Excel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? [ Jpaine [ x |compresor de archivos
[]si [ Ino Redes Soclales || Correo Electrénico
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? E de Internet
[x]si [Ino [ |Reproductores de misica y video
11. ¢Cuenta con servicio de Internet? b(_ Editores de imagen Msmemu Operativos
[si r No [ Jotros, tobes?___

L iMuchas qradas por su cohbond(m
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« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos | son
de uso netamente educativo y por ningin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun

|
Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, de ria de Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Auena y a Distancia (UNAD), el cual consiste en 12 A de de la Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de
las de 6 digitales de la Y P las de bésica digitales de la  /
para poder en una digital. para poder en una digital.

* Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos ing son
de uso netamente educativo y por ningin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun

iMuchas gracias por su colaboracién!

unaxo segln se requiera. unaxo segun se requiera.
Preguntas: 12. ;Qué importancia tiene para usted el uso de Preguntas: ry
i ¢Qué tmpomncl- tiene para usted el uso de
1. Seleccione su rango de edad computadores? e 1. Seleccione de edad
18225 [ J2sa30 [X|Mucha [ Jpoca [ Nada |18225 g]"z,;"::; ]nm r)am [ INada
:( :: 245 | Jasen - n. m m’“““m::mw parael | |31245 X 45 en adelante 13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el
nere: =t 2. Género: desarrollo personal o laboral?
IMasculino [ )|Femenino  [Jotro Xisi  [no . “Masculino [ o [Jowro Os . BN
3' E‘tff:o sodosconémico - :: :“ "“"’::I: :-::v::::,?” coiders 3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, (cémo se considera
Jo (Jr (M2 [(Js [ s e o B0 [J2 (s [0« s en el manejo de la informitica?
4. Estado Civil fTﬂfh A ]
[ |sotero/a [ |casadosa [ Jviudosa & l;‘e":::’o/“”“ 5 O @% alsisl7als
- - = 0 Casado/a Viudo/a
i6n Ui Separado/: Cuantas horas e i
bs(v::m:w:r:";iuw- A ot g Voo ~Junién Ubre [ |separado/a 14, ¢Cuantas horas al dia pasa en un
2| 1 . N ?
[ |Ninguna |1a3 N“"‘W’" [jl.z m“‘ vs ‘Numcmdl?cjmnlsawp computador’
(Cleas [ JMesdes Clsss [ Juesces | INinguna | 1123 SKlninguna [ J1az [ J3a4
6. Hivel de Escolaridad ugm“;;:.mu.? [ st (Mo Xl4as [ |masdes [ Jsas | |Masdes
. - =¥ S 6. Nivel de Escol dd softws ]
| Bésica primaria [uuam.m Educacion media | 16. ¢Sabe que s el hardware? | [si [ (No 16t arided 15. ¢Sabe que es el software? | _|si ll(\"o
mzuhu 450 [7leefoe | 100 | B¢ :"‘:‘W‘"‘:“ aria | Educacién media . 16. ¢Sabe que es el hardware? | i X No
[20] 30
e 2 ot v ePle e el » Te] "0 "
[Técnico .Yomélow |Pregrado |Posgrado X st No |Algunas s —% 3 Coom‘ res de un computas
_Preorado P Técnico  |Tecndlogo  |Pregrado | Posgrado Si No
7. Tipo de Vivienda: 18. ¢Conoce la historia de la computacién? ‘7 = “‘ P i - Et ﬁ; i E}:ﬂ""“ 228
| Ll e L e L o O R T
8. Uso del tiempo libre 19. (Cudles de las siguientes tematicas le ~
[X'|otro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender? 8. Uso del tiempo libre 19. {Cudles de las siguientes tematicas le
| Jestugio | |Recreacién y deporte Wlwora  [¥]powerpoint [ Jexcel ( Iotro trabajo [SX]Labores domésticas hd mwhmml nder? )
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? [ Jraint [ Jcompresor de archivos b [_Irecreacin y deporte [wora [ lpowerpoint | _Jexcel
Vst [In [ |Redes socales [ |comeo Eiectrénico 9. ¢Cuenta con servicio de Energia? paint [ |compresor de archivos
e A s [ e Rede s [ coro e
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? L___""""”'“ de Internet —
si x No leﬁdemywdeo 10 ¢Cuenta con un computador en su hogar? Dmum
—] 4 A
11. Cuenta con servicio de Internet? | Jedtores de imagen | |sistemas Operativos (s Xn X |Reproductores de msica y video
s [Rno [ losot scuies 11. ¢Cuenta con servicio de Internet? [ |eaitores de imagen || sistemas Operativos
: & s = . o si Z}No [ Woum Ccudles?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Y PROBLEMATICAS TECNOLOGICAS.

UNap

Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila,

de de Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la de de la L
las de basica en e digitales de la Y las de bésica en digitales de la y
para poder en una digital. para poder en una
* Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son

de uso netamente educativo y por ningiin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segun
segun se requiera.
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co

digital.
« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total sinceridad. Recuerde que los datos Ingresados son
de uso netamente educativo y por ningin motivo serén usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segin

X0 unaxo segin se requiera.
Preguntas: 12. {Qué importancia tiene para usted el uso de Preguntas: 12. ¢Qué importancia tiene para usted el uso de
1. Seleccione su rango de edad ﬁmmr—“? I 1. Seleccione su rango de edad computadores?
18225 [ J2saz0 [XMucha [ Jroca [ [Nada 18225 []25a30 D|Mucha [ |poca [ |nada
ﬁ!l a4s i_JaSmmme 13. ¢Cree que puede aplicar la tecnologia para el ( |3| ass | Jlsu\mm 13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el
2. Género: desarrollo personal o laboral? 9 ‘Gdsaro: desarrollo personal o laboral?
[ IMasculino  []Femenino  [Jotro st [lve S<Masculino | |Femenino [ _Jotro st [

13. En una escala de 12 10, écdmo se considera
en el manejo de la informatica?

3. Estrato socioeconémico

o [t &2 O e O

4. Estado Civil

Dsoltefo/a masado/a mvudola

[ Junién Libre | |Separado/a 14. {Cuantas horas al dia pasa en un
5. Numero de Personas a cargo computador?

[Ininguna [x]123 [XINinguna [ 1122 [ 324

[ Jaas [ masdes [ Isas [ |Masdes

6. Nivel de Escolaridad 15. Sabe que es el software? | |si [ XNo
| Bésica primaria_| Bésica secundaria | Educacién media | 16. {Sabe que es el hardware? | |Si |X |No
[e[e 3 [e]5] o [xele] 10 [ 1]

= Educacion Superior ] 17. {Conoce las partes de un computador?
[Técrico[Tecnélogo _|pregrado [posgrado_| O [ne [ Jaigunas

7. Tipo de Vivienda: 18. ¢Conoce la historia de la computacién?
ij?ropla [ﬁm ﬂsa @No ':Una parte

8. Uso del tiempo libre 19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le

| |otro trabajo [ A |Labores domésticas gustaria aprender?

| |estudio | |Recreaciény deporte [X]wers [ xlPowerpoint | XlExcel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? [“Jraime [ Jcompresor de archivos
[dsi [ne [ XRedes Sociales [ |correo Electrénico

-
[ |Familiar

10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? Eunegmes de Internet

Jsi [xne [ . |Reproductores de misica y video
11. ¢Cuenta con servicio de Internet? [ #edtores deimagen | |sistemas Operativos
si [ %No Otros, tcusles? ~Yulreal< )
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|
|
|
|
|

3. Estrato socioeconémico
Jo D<Jr [J2 [CIs [Cle [(Is
4. _Estado Civil -
|Soltero/a Casado/a
|Unién Libre | |Separado/a
5. Numero de Personas a cargo
! y]Nmoum Mln:
[ Jaas | |Masdes
6. Nivel de Escolaridad
| Bésica primaria | Bésica secundaria | Educacién media |
EDEJEDED R EDCIC R T
[— Educacién ]
" [Tecnéiogo Pregrado | Posgrado

7. Tipo de Vivienda:
gnﬂnﬂu

| |propia | Iamendada
8. Uso del tiempo libre
|Otro trabajo S<{Labores domésticas
| |Estudio | |Recreacién y deporte
9. ¢Cuenta con servicio de Energia?
Msi v
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar?
si P<Ino
11. ¢Cuenta con servicio de Internet?

si Ddfo

[ Iviudora

}
Téenico

iMuchas gracias por su colaboracién! _

13. En una escala de 1 10, (como se considera
en el manejo de la informitica?

Filetsd TS Teratalolio

14. (Cuantas horas al dia pasa en un
computador?

SIminguna [ J1a2z [ 324

[ |sae [ |Masdes

15. ¢Sabe que es el software? | |si [>No

16. ¢Sabe que es el hardware? | |Si piNo

11.‘ ¢Conoce las partes de un computador?

[Tsi No Algunas

18. ¢Conoce la historia de la computacion?

(s Do [ Juna pare

19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
gustaria aprender?

[Tlwora [ lpowerpoint | |excel
Paint L qumewv de archivos
Redes Soclales | | Correo Electrénico

[<Inavegadores de Internet

< IReproductores de masica y video

.Emors de imagen ‘ - “smemas Operativos
Otros, ¢cudles?

,-._NAD

Objetivo: Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila,

Sistemas de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la ion de de la

las de basica en digitales de la y las de basica en digitales de la Y
para poder api en una digital. para poder apropl en una digital.

« Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total que los datos son * Por favor la ta con total

de uso netamente educativo y por ningiin motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun
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Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Nacional Ablerta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la identificacion de

=

que los datos ingresados son

de uso netamente educativo y por ningtin motivo serdn usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segun

una x o seg(in se requiera. cor una x o seg(in se requiera.

Preguntas: 12. {Qué importancia tiene para usted el uso de Preguntas: 12. ¢ Qué importancia tiene para usted el uso de
1. Seleccione su rango de edad computadores? s 1. Seleccione su rango de edad computadore:
* 18225 25230 [%]Mucha | Jpoca [ |Nada [ J18a2s [ J2sa30 ReIMucha [ poca [ |Nada

131245 | |45 en adelante 13. ¢Cree que puede aplicar la tecnologia para el NB! 245 | |45 en adelante 13. ¢Cree que puede aplicar la tecnologia para el
2. Género: desarrollo personal o laboral? 2. Género: desarrollo personal o laboral?
| |Masculino [ |Femenino [ Jotro [¥]st [ INo [X|Masculino [ _|Femenino  [Jotro Xsi [no
3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1 a 10, ¢como se considera 3. Estrato socioeconémico 13. En una escala de 1a 10, écomo se considera

en el manejo de la informatica?

(o (%) [(J2 (s (e (s
4. Estado Civil

\ % WSOIhrv/l [_-Icnldo/l m\lludo/l
| |unién Libre | |Separado/a

5. Numero de Personas a cargo

[ * \Ningum ]l a3

| Jaas | |Masdes

6. Nivel de Escolaridad

Medio | Alfs
[1]2[3]4s[e[k]s 9]101

14. ¢Cuantas horas al dia pasa en un

computador?
[Ininguna [ J1a2  [x]3a4
| Jsae [ IMasdes
[_Jsi [xno

15. (Sabe que es el software?

Bésica primaria | Bdsica secundaria | Educacién media | 16 ¢Sabe que es el hardware? | |si [ xNo
% [70fgo oo | 100 [ 110

(o (X |
4. Estado Civil
msmero/o mcnsodo/a
[S unién Libre | |Separado/a
5. Namero de Personas a cargo
{—’Nlnguna @; a3

[ Jaas [ |Masdes

6. Nivel de Escolaridad

| Bésica primaria | Bésica secundaria | Educacién media |
(o[22 4e]se] e [rofeefor| 100 [ 11° |

2 [Js (1« [Js
Dvmdo/a

Educacion Superior 17. ¢Conoce las partes de un ?

FOFIEIEOES
=

Técnico  |Tecndlogo |Pregrado _|Posgrado i st No  [X|aigunas
7. Tipo de Vivienda: 18. ¢Conoce la historia de la computacion?
Propia [__}Arnndadn MFumlllar |_]s| ¥ No Una parte
8. Uso del tiempo libre 19. {Cudles de las siguientes tematicas le
|otro trabajo | |Labores domésticas gustaria aprender?
| % |Estudio | ¢ |Recreacién y deporte [%Jwora [ X|Powerpoint | %]excel
9. ¢Cuenta con servicio de Energia? me DCWnpnw de archivos
[¥]si [N [\ [Redes sociates  [¥ |correo electrénico
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar? Enavegadores de Internet
si [ o | ¥ |Reproductores de misica y video

| |Editores de imagen | |sistemas Operativos

11. ¢ Cuenta con servicio de Internet? "
C [ Jotros, ccustes?

st [Ino

iMuchas gracias por su colaboracion!

[ Educacion Superior —
Técnico _[Tecndlogo "AIW?&JM!WJ

7. Tipo de Vivienda:
L& Propia D Arrendada u Familiar
8. Uso del tiempo libre

[><|otro trabajo | |Labores domésticas

| estudio | |Recreacién y deporte

9. ¢Cuentacon servicio de Energia?

st [

10. ¢Cuenta con un computador en su hogar?
[si
11. (Cuenta con servicio de Internet?

[TJsi [Xne

]YNO [ ¥

iMuchas gracias por su colaboracion!

en el manejo de la informatica?

e — Ve — ;

Y[2[3]4a]s[e[7]8]9]10
14, ¢Cuantas horas al dia pasa en un

computador?
E\ 3a4

mylnguna Dl a2

[ Jsae: | mMasdes

15. ¢Sabe que es el software? DSI K}No
16. ¢Sabe que es el hardware? | _|si [\ |No

17. ¢Conoce las partes de un computador?
Si & No D Algunas

18. ¢Conoce la historia de la computacion?

[Jsi [selno Una parte

19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
gustaria aprender?

[Jwora [ lrowerpoint [ excel
Paint DCompm de archivos
Redes Soclales || Correo Electrénico

[_j Navegadores de Internet

[\/IReproductores de misica y video

| Jeditores de imagen | |sistemas operativos

| lotros, ccusles?
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Sistemas de la Universidad

para poder

digitales de la Yy p

digital.

son

* Por favor la ta con total

de uso netamente educativo y por ningn motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.
» Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que respondera segun
segln se requiera.

unaxo

que los datos

las de basica en
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Es un proyecto de grado, liderado por Anderson Arley Triana Avila, estudiante de Ingenieria de
Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), el cual consiste en la tdennllcacnbn de
digitales de la y

para poder en una ital.

son

dig
* Por favor diligenciar la siguiente encuesta con total

de uso netamente educativo y por ningn motivo seran usados para fines comerciales y/o lucrativos.
« Cada factor tiene unos indicadores a evaluar, estos se traducen en las preguntas que responderd segin
segun se requiera.

una xo

que los datos

Preguntas:

1. Seleccione su rango de edad
[l1sa2s [ J2sa30

| 131245 D45 en adelante

2. Género:
[ Iremenino | |otro

< Masculino

3. Estrato socioecondémico
Jo 51 (2 [(Js (e (s
4. Estado Civil
_soitero/a [ |casadora [ Jviudora
< |unién Libre | |Separado/a
5. Numero de Personas a cargo
[—Wulnguna B(II a3
[ Jaas [ |Masdes
6. Nivel de Escolaridad
| Basica primaria | Bésica secundaria | Educacion media |

to[]so[ae]so[ 6 [rofecfoo] &¢ T11°]
- cién

I T E
lumleo [T«nologo Pregrado |Posgrado |

7. Tipo de Vivienda:
_|propia [X|Arrendada | |Familiar
|Labores domésticas

8. Uso del tiempo libre
|Otro trabajo |

|3¢|Recreacién y deporte

ia?

~ |Estudio
9. ¢Cuenta con servicio de Ene
Xlst [ Ino
10. ¢Cuenta con un computador en su hogar?
Jsi [W]ne
11. ¢Cuenta con servicio de Internet?
E

iMuchas gracias por su colaboracién!

12, ¢{Qué importancia tiene para usted el uso de
computadores?
[SMucha [ Troca [ Nada
13. {Cree que puede aplicar la tecnologia para el
desarrollo personal o laboral?
R] si [ INo
13. En una escala de 1 a 10, ¢como se considera
o de ll Infovmitka?

14. ¢(Cuantas horas al dia pasa en un
computador?

M ninguna [ J1a2 [ [3as
| |sa6 | |Masdes

15, ¢Sabe que es el software? | |si N No
16. (Sabe que es el hardware? [VJSI 1)(] No

17. ¢Conoce las partes de un computador?
si No Algunas

18. ¢Conoce la historia de la computacion?

[Jsi - N0 [ Juna parte

19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le
gustaria aprender?

[ lwora [ owerpoint | Jexcel

[ |paint [ |compresor de archivos

><|Redes Sociales < |correo Electrénico

Navegadores de Internet

Reproductores de misica y video

Editores de imagen

XX

LJSnuemus Operativos 1

Otros, (cudles? |

Preguntas:
1. Seleccione su rango de edad
|18a25 [ 25230
131245 ()45 en adelante
2. Género:
Masculino | |Femenino [ _Jotro
3. Estrato socioeconémico

Jo [(Ix PR [Js (3« OIs

4. EstadoGivil

[ sotterora [ |casadora [ viudora
<unién Libre | _|Separado/a

S. Numefode?ersonna:xp

[INinguna [ J123
L\us [ |mMasdes
6. Nivel de Escolaridad
| Bésica primaria_| Bésica secundaria | Educacén media
’1—°2° [ 4] svl 6 |7olee 0| 100 | bR

—
ecnélogo Pregrado |Posgrado |

Téem:o ]
7 TlpodeVMmda
[>|propia [ |arrendada | |Familiar

8. Uso del tiempo libre
> otro trabajo [ ‘uoom domésticas
|__|Estudio Reaeadén y deporte
9. ¢Cuenta con servicio de Energia?
st [ no
10 LCuenla con un computador en su hogar?
Isi V( No
11. ¢Cuenta con servicio de Internet?
Isi  [Xno

iMuchas gracias por su :olabom:lén!

12. {Qué importancia tiene para usted el uso de
computadores?
Kmucha | Jpoca [ |Nada
13. (Cree que puede aplicar la tecnologia para el
desarrollo personal o laboral?
Xsi [ Ino
13. En una escala de 12 10, écémo se considera
en el manejo de la informatica?

1]2 %0 s 6[7.8 9'[31
14. ¢{Cuantas horas al dia pasa en un
?

computador
Pninguna | 122 [ 324
[ Isae [ |Masdes
15. éSabe que es el software? UsigNo

16. ¢Sabe que es el hardware? {_jss &No

17. éConoce las partes de un computador?

Ddsi [N [ Iounss

18. ¢Conoce la historia de la computacién?

Clst QMo _Juna pane

19. ¢Cudles de las siguientes tematicas le

gustaria aprender?

[wora  [Npomerpoint [ _Jexce

[ Jpaint [ |compresor de archivos

[ Xredes sociales [ |correo Electrénico

[ |navegadores de tntemet

%m de misica y video
_Jsdlnns de imagen ‘_]Sbslemls Operativos

tculles’
J




