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l. INTRODUCCION

El auge de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, en particular
la informética y las telecomunicaciones, han hecho surgir nuevas formas de
aprendizaje, nuevos paradigmas educativos, nuevos enfoques en el proceso
ensefianza aprendizaje; Esto obliga a que las instituciones educativas se
revisen y actualicen constantemente. En este sentido, para contribuir a los
cambios necesarios en la Facultad de Ciencias de la Educacion y
Humanidades de la UNAN — Leon, se propone la elaboracion de una pagina
Web que permita explorar otras formas de trabajos en otros centros educativos
y presente la posibilidad de acceder a otras alternativas metodologicas en la
ensefianza — aprendizaje de la Matematica y la Computacion. En nuestra
Facultad en raras ocasiones y muy pocos profesores hacen uso de software
educativo como herramienta de apoyo a su quehacer cotidiano, no se cuenta
con laboratorios dotados de las mejores tecnologias o las tecnologia necesaria
como para realizar estos acompafiamientos educativos, y son pocos los
esfuerzos que han realizado las autoridades por superar estas dificultades, por
tal razon se hace urgente un cambio de actitud y de mentalidad, para estar en
posicion de preparar a nuestros estudiantes al mundo en el que tendran que
desempenfiarse, mundo que depende cada vez mas de las nuevas tecnologias y

las redes de comunicacion.

Por otro lado, se tienen que ver los muchos beneficios que tendrian los
estudiantes que viven en otros departamentos, entre los que mencionaremos:
mayor conocimiento de las actividades que se estaran realizando en el
departamento de Matematica, facilitar la comunicacién alumno-docente,

divulgar y presentar trabajos de investigacion o monograficos realizados,



consulta de informacion metodologica; en si, esta pagina pretende ser la base
de lo que en un futuro cercano sera la cara del Departamento de Matematica

de la Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades.

En el presente trabajo se presenta una propuesta de sitio Web educativa con la
intencion de elaborar la pagina Web del departamento de Matematica de la
Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades. Al mismo tiempo se
explica como se disefian sitios Web de caracter educativo utilizando el
lenguaje HTML y el software Dreamweaber MX 2004. Ademas se expone la
importancia de disefiar sitios accesibles a todo tipo de usuarios y explica cdmo
crear sitios que consideren en su disefio elementos basicos de accesibilidad y
usabilidad. Finalmente se muestra a manera de ejemplo, un sitio Web
nombrado “Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades”, disefiado
para aprender un poco sobre nuestra Universidad y la Facultad a la que
pertenecemos con mucho orgullo, ademas disefiada para la ensefianza y
aprendizaje de este tema “las matematicas” a todos los niveles, asi como un

poco de metodologia de la ensefianza de la matematica.

! Dreamweaver es un editor del tipo WYSIWYG, es decir, un editor visual que permite disefiar las paginas sin
saber nada de HTML.



Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, como una actividad
compleja en todas las esferas de la vida estudiantil, presentan deficiencias de
los alumnos y maestros —tanto de primaria, secundaria como universitarios-,
por la falta muchas veces de materiales didacticos en los colegios, y la
necesidad de materiales en las casas de los alumnos. Debido a esto, a traves de
los afios los educadores han experimentado diversas metodologias y

procedimientos con el fin de lograr una ensefianza y un aprendizaje efectivos.

Por otro lado, en nuestra sociedad se necesitan profesionales, en particular en
la educacién matematica, que puedan insertarse y enfrentarse sin dificultad en
este mundo globalizado, pero esto podra lograrse solo cuando estos alumnos,

tengan las herramientas necesarias para ello.

Con el lanzamiento de la Internet desde hace ya mas de una década, se han
puesto en marcha muchos recursos pedagdgicos que fortalecen el
conocimiento de los alumnos y profesores, lo que permite a los estudiantes
experimentar a ser investigadores y aclaradores de sus fluctuaciones. Siendo
la Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades de la UNAN-Leon, la
que tiene como mision formar profesionales de la educacion que se distingan
por su calidad cientifica, técnica, pedagogica y metodoldgica en el desarrollo
de la docencia. También es menester que se distinga por ser de las primeras
Facultades en presentar y dar seguimiento a un instrumento moderno que

apoye la actividad estudiantil.



Cuando realiza una busgueda en muchas de las paginas Web se puede
encontrar temas que ayudan muy poco o no ayudan del todo, ya que no
contienen un algoritmo detallado a resolver un determinado problema
matematico. Por lo que hay que buscar en muchos vinculos para encontrar lo
que se busca. Las necesidades son muchas, pero, las soluciones que se
encuentran son pocas, Yy esta pagina nos permitira incrementar las
posibilidades de soluciones a los problemas matemaéticos y de computacion,

ya que no podremos resolver los problemas en su totalidad.

Para facilitar esta tarea a los estudiantes, habrd que preparar a los maestros
para introducirse en este mundo de las tecnologias de la informatica y la
comunicacion, con el fin de que sean ellos los que promuevan y hagan uso de

estas potentes herramientas tecnologicas.

A diferencia de lo que ocurria hace 100 afios, en la actualidad resulta bastante
facil para las personas acceder en cualquier momento a la informacion que
requieren (siempre que dispongan de las infraestructuras necesarias y tengan
las adecuadas competencias; en este caso: estrategias para la busqueda,
valoracion y seleccion de informacion). No obstante, y también a diferencia de
lo que ocurria antes, ahora la sociedad esta sometida a vertiginosos cambios
que plantean continuamente nuevas problematicas, exigiendo a las personas
multiples competencias procedimentales (iniciativa, creatividad, uso de
herramientas TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion),
estrategias de resolucion de problemas, trabajo en equipo, etc.) para crear el

conocimiento preciso que les permita afrontar las problematicas con éxito.



Segun el Dr. Pere Marquéz; hoy en dia el papel de los formadores no es tanto
"ensefiar”, (explicar-examinar) unos conocimientos que tendran una vigencia
limitada y estardn siempre accesibles, sino ayudar a los estudiantes a
""aprender a aprender’ de manera autonoma, en esta cultura del cambio y
promover su desarrollo cognitivo y personal mediante actividades criticas y
aplicativas que, aprovechando la inmensa cantidad de informacion disponible
y las potentes herramientas TIC, tengan en cuenta sus caracteristicas
(formacién centrada en el alumno) y les exijan un procesamiento activo e
interdisciplinario de la informacion para que construyan su propio
conocimiento y no se limiten a realizar una simple recepcion pasiva-

memorizacion de la informacion?.

2 (Los docentes: funciones, roles, competencias necesarias, formacién. © Dr. Pere Marqués Graells, 2000 (Gltima revisién: 6/04/08))



I1.1. JUSTIFICACION

Debido a la dindmica actual es muy importante el uso de paginas Web, como
apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje. Convendria ser una exigencia
de los profesionales de la ensefianza como un nuevo medio de ayuda en las
aulas de clases y los estudios en casa, deberia ser parte de la ensefianza
personalizada e individual a los estudiantes para desarrollar sus habilidades y

destrezas en las matematicas.

Bajo este panorama se hace indispensable mejorar nuestras formas de trabajo
mediante la ayuda permanente de las TIC’s y la red, apoyados también en
procesos instruccionales interactivos, con variados métodos y técnicas que nos

Ileven hacia un aprendizaje integral, acorde a los momentos actuales.

Al finalizar el trabajo, la pagina elaborada servira de guia a los docentes que
quieran incursionar con otros alumnos de la carrera de Matematica Educativa
y Computacion en mantenerla actualizada o adaptarla a la realidad en que

vivamos en nuestros centro de estudio.

Con este trabajo pretendemos ofrecer una nueva forma de integracion de la
educacion con la informatica en la practica y de que forma su utilizacion

mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje.



I1l. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

» Desarrollar un sitio Web como un medio permanente y eficaz para acceder
al conocimiento matematico y de la computacion, a la vez facilitar la
comunicacion entre miembros de la comunidad de profesores, estudiantes y

personas interesadas en la educacion matematica y computacion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Disponer de un recurso tecnologico de informacién y comunicacion que
puede ser utilizado en la Ensefianza Aprendizaje de las matematicas y la

computacion en la Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades.

» Facilitar a los estudiantes y profesores de los Cursos por Encuentros,
Educacion a Distancia y Cursos Regulares el acceso a bibliografia y la

interaccién entre miembros de la comunidad educativa.

> llustrar una aplicacion de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion en la educacion matematica y la computacion.



IV. MARCO CONCEPTUAL

IV.1. ANTECENTES

En la Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades no existen
antecedentes de trabajos relacionados al disefio de paginas Web dirigidos a la
educacion de la matematica y la computacion, por lo cual, este trabajo, se
convierte en el pionero del uso de la tecnologia para los alumnos y profesores,
ademas que esta siendo impulsado por la Carrera de Matematica Educativa y
Computacién. Con la monografia Disefio de una pagina Web de Educacion
Matematica, la cual consiste en facilitar un sitios Web y a su vez una
herramienta de caracter educativo utilizando el lenguaje HTML vy el software
Dreamweaber MX 2004, y tener un prototipo que se pueda mejorar en el
transcurso de los afios, y presentar a los profesores metodologias que
contribuyan a la mejora de su labor en la ensefianza — aprendizaje de la

matematica y la computacion.

10



IV.2. ASPECTOS DIDACTICOS

Las paginas Web son los documentos bésicos del World Wide Web® y se
visualizan con navegadores de Internet. Hasta hace poco las paginas Web
habia que disefiarlas en cédigo HTML y comprobar el resultado en un

navegador.

Las paginas Web estan basadas en el formato hipertexto y éstas no siguen el
formato de los documentos Word, sino que se establecen enlaces
(hipervinculos) de forma que cada vez que encontramos alguno de ellos
podemos ir a otro sitio de la pagina. Son documentos que se crean para ser

vistos en pantalla.

Caracteristica buena Web formativa  Caracteristicas mala Web formativa
Interactiva. Pasiva.
No lineal. Lineal.

Despejada, limpia de gréficos y uso del o _
Confusa, los graficos ocupan el interfase.

interfase.

La leccidn esta estructurada. Falta estructura de la leccion.

Multimedia. Textos intensivos.

Atencidn a los detalles educativos. Falta de atencidn de los detalles educativos.
Atencion a los detalles técnicos. Falta de atencidn a los detalles técnicos.

El estudiante controla el sistema. El sistema controla al estudiante.

® Sistema de organizacion de la informacién de Internet a través de enlaces hipertexto. En sentido estricto es el conjunto
de servidores que emplean el protocolo HTTP.
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Internet, es la interconexion de redes informaticas que permite a los
ordenadores o computadoras conectadas comunicarse directamente, es decir,
cada ordenador de la red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la
red. El término suele referirse a una interconexion en particular, de caracter
planetario y abierto al pablico, que conecta redes informaticas de organismos
oficiales, educativos y empresariales. También existen sistemas de redes mas
pequefios llamados intranets, generalmente para el uso de una unica

organizacién, que obedecen a la misma filosofia de interconexion.

La tecnologia de Internet es una precursora de la llamada “superautopista de la
informacion”, un objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas que
permitiria proporcionar a colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso
universal a una informacién de calidad, actualizada, que eduque, informe y
entretenga. A finales de 1998 estaban conectados a Internet unos 148 millones

de ordenadores, y la cifra sigue en aumento.

Internet es considerada actualmente como uno de los mas importantes
fenomenos del final del siglo XX. Su desarrollo, unido al extraordinario
progreso en todas las técnicas de comunicacién e informacion, puede ser
comparado con el nacimiento de la escritura o de la imprenta. A través de
Internet es posible obtener rapidamente mas informacion de cualquier &mbito
de la ciencia o la cultura de la que, hasta hace no muchos afios, hubiese sido
imposible imaginar. El desarrollo de las tecnologias relacionadas con Internet,

ha abierto nuevas posibilidades en el ambito educativo.

El disefio de sitios Web que integran multiples aplicaciones multimedia, esta

dotando a los docentes en general, de nuevos ambientes donde predomina la
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interactividad y el rol del profesor evoluciona, facilitando al estudiante la

construccion de su propio conocimiento.

Actualmente segun el Material de Apoyo para profesores, INTERNET, Un
Nuevo Recurso para la Educacion, publicada por EI Ministerio de Educacion
cultura y Deporte de la Republica de Nicaragua, y El Ministerio de Educacion

de Chile, en 2005, aporta los siguientes datos sobre los usuarios de Internet.

Enero 1997 Enero 2000 Enero 2001

57,000,000 377,000,000 707,000,000

Independientemente que estos datos sean de muchos afios atrds nos dan
claramente una vision de que a medida que pasen los afios mas personas en el

mundo estaran inmersas en esta ola de tecnologia.

Por otro lado tenemos los beneficios del proceso docente educativo que se
tendrian al disponer de una pagina Web, entre los ya mencionados:
e Consulta a documentos desde el lugar de origen de los
estudiantes.
e Tutorias a distancia.
e Proporcionar al estudiante de Matematica alternativas nuevas de
acceder a la informacion.
¢ Inducir al estudiante a explorar métodos de estudio que enfatizan
el auto estudio y el aprendizaje colaborativo.
o Posibilidad de que los profesores utilicen la Web como un recurso

instruccional adicional.
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VI1.2.1. El Lenguaje HTML
V1.2.1.1. Generalidades

El HTML, acronimo inglés de Hyper Text Markup Language (lenguaje de
marcacion de hipertexto), es un lenguaje de marcas disefiado para estructurar
textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas Web. EIl creador de este lenguaje fue Tim Berners-Lee, un graduado
de la Universidad de Oxford. En 1980 Berners-Lee empez0 a trabajar como
consultor de la CERN (Centro Europeo para la Investigacién Nuclear), donde,
como en otras instituciones, los datos estaban almacenados y eran
manipulados desde computadoras aisladas sin ninguna conexion ni
interactividad. Berners-Lee desarrollé el lenguaje HTML (lenguaje etiquetado
de hipertexto) para establecer enlaces con otros documentos en una
computadora y elabord un esquema de direcciones que dio a cada pagina de la
Red una localizacion unica, o URL (localizador universal de recursos). Luego
estableci6 unas reglas llamadas http (protocolo de transferencia de hipertexto),

para transmitir informacion a través de la Red*.

En 1991 también creo el primer programa de navegacion para la Internet y lo
puso a disposicion de los usuarios de Internet en el mundo entero. Todos estos
inventos se ofrecieron de manera gratuita, sin utilizar para su propio beneficio
el derecho de incluir patentes. El lenguaje de marcado (markup language),
también denominado lenguaje de anotaciones o de etiquetas, se define como
un conjunto de reglas para estructurar y dar formato a un documento
electronico. Suelen utilizar etiquetas para definir el inicio y el final de un

elemento: un parrafo, un titulo, un elemento subrayado, etc. Los lenguajes de

* Disefio y evaluacion de sitios Web para la Ensefianza y el aprendizaje de la matematica, Enrique Vilchez Quesada, 2006
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marcas mas utilizados son HTML y XML, ambos basados en el metalenguaje

SGML (Standard generalized markup language).

HTML no es un lenguaje de programacion. Consiste en un conjunto de reglas
sintacticas y semanticas que definen un programa informatico y permite a un
programador especificar de manera precisa: sobre qué datos una computadora
debe operar, como deben ser estos almacenados y transmitidos y, qué acciones

debe tomar bajo una variada gama de circunstancias.

En suma, el lenguaje de marcas se utiliza para marcar el texto y delimitar el
contenido. El lenguaje de programacién nos permite hacer operaciones

complejas como guardar y recuperar informacion y realizar algoritmos.

V1.2.1.2. Sintaxis de HTML

El HTML es un lenguaje que basa su sintaxis en un elemento de base al que
Ilamamos etiqueta. La etiqueta presenta frecuentemente dos partes:

Una apertura de forma general: <etiqueta>

Un cierre de tipo: </etiqueta>

Todo lo incluido en el interior de esa etiqueta sufrird las modificaciones que

caracterizan a esta etiqueta. Asi por ejemplo:

Las etiquetas <b>y </b> definen un texto en negrita. Si en nuestro documento
HTML escribimos una frase con el siguiente cddigo:
<pb>Esto esta en negrita</b>

El resultado sera: Esto esta en negrita

15



Las etiquetas ademas cuentan con atributos que definen las caracteristicas de
esta etiqueta en particular. Tomemos el caso de una imagen. La etiqueta para
definir una imagen es <img>. Esta etiqueta no necesita otra etiqueta de cierre,
pues en si misma contiene toda la informacion. Esta informacion esta
contenida en forma de atributos, como “src” que indica la ubicaciéon del
archivo de imagen, “width” que indica el ancho en pixeles, etc.

Por ejemplo:

<img src="images/Logol.gif" width="120" height="130" hspace="10"
vspace="5" border="1" align="right">

Es importante recordar que, a excepcion del texto, todo lo que aparece en una
pagina HTML no esta realmente “dentro” de la pagina, sino que esta
representado por una etiqueta que lo referencia y define sus atributos y apunta

a su ubicacioén real.

V1.2.2. Macromedia Dreamweaber MX 2004
V1.2.2.1. Generalidades del Software Dreamweaber MX

Dreamweaber MX es una herramienta de desarrollo para crear sitios estaticos

y aplicaciones Web dinamicas desarrollado por Macromedia.

El espacio de trabajo de Dreamweaber MX, es un espacio integrado el cual
utiliza MDI (interfaz para multiples documentos) en el que todas las ventanas
de documentos y todos los paneles estan integrados en una misma ventana de
aplicacion, con los grupos de paneles agrupados a la derecha. Observe la

siguiente figura:
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Figura 2.1 Espacio de trabajo en Dreamweaber MX

La barra insertar contiene botones para la insercién de diversos tipos de
objetos, como imagenes, tablas y capas en un documento. Cada objeto es un
fragmento de codigo HTML que permite establecer diversos atributos al

insertarlo.

La barra de herramientas del documento contiene botones y menus emergentes
que proporcionan diferentes vistas de la ventana del documento (como la vista
de Disefio, y la vista de Cédigo HTML), opciones de visualizacion y algunas

operaciones comunes como la obtencion de una vista previa en un navegador.

La ventana del documento muestra el documento actual mientras lo esta

creando y editando.

El inspector de propiedades le permite ver y cambiar diversas propiedades del
objeto o texto seleccionado. Cada tipo de objeto tiene diferentes propiedades.
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Los grupos de paneles son conjuntos de paneles relacionados apilados bajo un

encabezado comn.

V1.2.2.2 Crear un Sitio Web con Dreamweaber MX

Se recomienda en Dreamweaber, para un mejor orden en cuanto al acceso y
actualizacion de la informacién, definir un sitio en donde se almacenaran

todas las paginas.

Es muy importante tener claro que un sitio Web debe comenzar por la
planificacion previa, hay que determinar cudntas paginas se van a crear, su

contenido, como aparecera en cada pagina y como se conectaran entre si.

Para definir un sitio en Dreamweaber puede seguir los siguientes pasos:

1. En el menu escoja la opcion Site>New site, a continuacion aparecera el

cuadro de didlogo Definicién del sitio.

2. Digite el nombre del sitio, éste sera el lugar donde se almacenaran todos los

archivos que usted creara. Presione el boton siguiente.

3. En esta pantalla debera elegir si dentro del desarrollo de su sitio Web va a
utilizar tecnologia de servidor, es decir, si va a configurar un sitio para una
aplicacion Web, en este caso debera elegir un tipo de documento dinamico.
Para la practica realizada en el taller se eligio la primera opcion, pues no se

utilizara un servidor con tecnologia Web. Presione el boton siguiente.
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4. En este paso se establece cdmo se van a trabajar los archivos de su sitio, en
nuestro caso, se eligié localmente, para luego cuando estén listos, subirlos a la
Red. En el mismo cuadro de dialogo, en la opcion de donde se van a guardar
los archivos, se deberd elegir la carpeta donde se almacenaran todos los
archivos de su sitio. Haga clic sobre el icono de la carpeta que aparece y

seleccione el lugar donde desea guardarlos. Presione el botdn siguiente.

5. En este cuadro de dialogo se debe configurar la conexion al servidor

remoto. Para la practica realizada en el taller se eligié ninguno.

El cuadro de didlogo de Nuevo Documento le ofrece distintas posibilidades de

seleccion.

Puede crear un documento nuevo de las siguientes formas:
» Comenzar con un documento HTML en blanco.
» Utilizar una plantilla que defina el aspecto del documento y que

configure las partes del documento que se pueden modificar.

Los pasos para crear la primera pagina de su sitio mediante Dreamweaber MX
se sefialan a continuacion:
> Elija Archivo>Nuevo: aparecera el cuadro de dialogo Nuevo
Documento.
> En la lista Categoria elija la categoria del documento que desea crear
(en nuestro caso HTML).
» Al crear el nuevo documento se debe guardar con el nombre de
index.htm (recuerde que los servidores Web estan configurados para

buscar archivos de inicio llamados default.htm o index.htm, estos
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archivos seran localizado por el servidor vy levantados

automaticamente).

V1.2.3 FrontPage XP

En la creacion de paginas Web, FrontPage XP es uno de estos programas que
nos permite trabajar directamente sobre los resultados finales. También
mantiene la posibilidad de trabajar con el cddigo, y resulta imprescindible

recurrir a él cuando se pretende realizar tareas avanzadas.

Se puede crear una pagina Web utilizando cualquier editor de textos, como
por ejemplo el programa Microsoft Word. Sin embargo, el programa
FrontPage permite crear paginas Web de apariencia profesional, ya que
incluye numerosas plantillas que sirven de ayuda para crear rapidamente
paginas con una gran variedad de disefios. El programa FrontPage esta

integrado en el paquete Office XP.

El programa se inicia haciendo doble clic en el icono de FrontPage, y por lo
general aparece el panel de la barra de herramientas estandar (que se muestra
mas abajo). Contiene la mayoria de las opciones que se utilizan para
administrar y editar un sitio Web. A continuacion, se describen los iconos

propios de la aplicacion, ya que el resto son muy conocidos.
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Figura 2.2 Barra de herramientas estandar de FrontPage

También existe la opcion de Publicar Web Vista previa en el explorador
Insertar imagen desde archivo, Lista de carpetas Insertar componente, abrir
una pagina nueva (Archivo — Abrir) o una pagina Web existente (Archivo —
Abrir Web).

Es muy recomendable tener activada la opcién de abrir automaticamente la
pagina Web mas reciente al iniciar el programa FrontPage: Herramientas —

Opciones — Abrir automaticamente el Web mas reciente.

Si es la primera vez que utilizamos FrontPage, comenzaremos creando una
Web de una sola pagina, utilizando la opcion Abrir — Nuevo — Pagina —
Plantillas de pagina (elegir una de las opciones que se presentan dependiendo
del tipo de Web que queramos disefiar): pagina normal, asistente para paginas

de formulario, bibliografia, cuerpo centrado, etc....

Podemos comprobar la ortografia a medida que escribimos. Las palabras
incorrectas aparecen subrayadas con una linea roja ondulada. Suele ser
habitual ocultar los errores de ortografia hasta terminar de modificar la pagina
(Herramientas — Opciones de pagina — General — Comprobar la

ortografia al escribir).
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Cuando creamos una Web local (una Web en nuestro disco duro), la ubicacion
por defecto es la carpeta Mis Webs. Cuando terminamos de elaborar la Web,
podremos transferir los archivos correspondientes de nuestro disco duro a su
localizacion en un servidor. De esta manera, podra ser vista por otras
personas.

El destino definitivo de una pagina es ser vista en un navegador. A pesar de
que FrontPage nos puede mostrar (Vista previa) el aspecto que tendra la
pagina en un navegador, nunca nos ofrece un resultado totalmente definitivo,
porque depende de factores como la version, configuracion del navegador, y
FrontPage XP 5 caracteristicas del ordenador. La Unica forma de asegurarse
del aspecto, es probarla con los navegadores mas conocidos (Internet Explorer
y Netscape Navigator) e incluso en diferentes ordenadores. Para abrir una
pagina Web en un navegador hay que seleccionar Archivo — Vista previa en

el explorador.

Cuando sea la primera vez que guardamos una pagina web, deberemos
especificar el nombre del archivo, la ubicacion y el titulo de la pagina en el
cuadro de dialogo (Archivo — Guardar). Normalmente se guardard una
pagina web dentro de la web activa de FrontPage (la web que estamos viendo

o modificando en ese momento)°.

5 Ibabe, Jauregizar, Disefio y elaboracion de paginas Web: FrontPage XP
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IV.3. METODOLOGIA

Para el disefio de esta pagina se tomo como guia la pagina de la UNAN-Ledn,
con el fin de no perder el estilo que se tiene en estas paginas Web. El trabajo
comienza con la recoleccion de datos, que es el punto donde conocemos
cuéles son la necesidades que el usuario tiene. Esto se realizé a través de la
estrategia de observacion naturalista, en la cual se visitaron algunos ciber de la
ciudad y se observd In Situ las necesidades de accesar a informacion
matematica de algunos estudiantes de la carrera de Matematica Educativa y

Computacion.

Para poder incluir estas necesidades se realizan por prioridades y asi abarcar la
mayor cantidad de usuarios. El segundo paso fue establecer los requerimientos
que el sitio debe tener, esto se logra a medida que se conoce al usuario y sus
necesidades, ya que un enfoque de disefio centrado en el usuario hace mas
facil satisfacer las necesidades y expectativas del usuario, quien es en

definitiva, la razén principal de todo nuestro trabajo y esfuerzo.

Identificando todos los requisitos y completando las areas en la cual es mas
necesaria una mayor definicion de la tarea a ejecutar, se realiza un disefio
rapido que presenta los aspectos mas visibles al usuario y que conduce a la
construccion del sitio en su totalidad. El resultado final sera la unificacion de
este trabajo con el sitio Web de la UNAN-Ledn, a la vez llevar un conteo de

visitantes al sitio, lo que nos hara conocer el logro obtenido con el proyecto.
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Elementos Bésicos para Planificar el Disefio de un Sitio Web®

El proceso de planificacion para diseflar un sitio Web, involucra
principalmente dos aspectos; 1. Identificar cuéles son las necesidades del tipo
de usuario que utilizara el sitio y 2. Establecer una serie de requerimientos que

el sitio debe satisfacer para solventar dichas necesidades.

La identificacion de necesidades busca comprender lo méas posible acerca de
los usuarios, su trabajo y el contexto de este trabajo. Con base en estas
necesidades se definen con claridad los requerimientos que presentard el

disefio del sitio.

La ausencia de objetivos y requerimientos claros son una causa frecuente de
fallo en proyectos relacionados con las tecnologias de la informacién y la

comunicacion.

La recoleccion de los datos puede fundamentarse mediante algunas de las
siguientes estrategias:

» Cuestionarios (a distancia presentan problemas).

> Entrevistas (en el contexto apropiado).

» Talleres y grupos focales.

» Observacion naturalista.

» Desarrollo de prototipos participativo.

» Revisar documentacion.

® Disefio y evaluacion de sitios Web para la Ensefianza y el aprendizaje de la matematica, Enrique Vilchez Quesada, 2006
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Accesibilidad de Sitios Web

Accesibilidad es la caracteristica del medio, ya sea el urbanismo, la
edificacion, el transporte o los sistemas de comunicacion que permite a las
personas, independientemente de su condicion fisica, sensorial o intelectual,

hacer uso de la ciudad y su entorno.

Crear paginas Web accesibles hoy en dia cobra un alto nivel de importancia.
Con la reciente adopcion de normas de accesibilidad en los Estados Unidos,
Canada, la Unidon Europea, Australia, Japon y Brasil, disefiadores vy
desarrolladores necesitan asegurar que las personas con capacidades diferentes

pueden tener acceso a los contenidos de los sitios Web y sus aplicaciones.

Para crear paginas accesibles y evaluar la accesibilidad de paginas existentes,
es fundamental conocer algunas caracteristicas comunes, que deben poseer las
paginas accesibles:
> Todas las imagenes en las paginas deben tener texto alternativo que
explique su contenido (atributos: alt o title).
» Presente el texto como caracteres y no como imagenes para disminuir el
tiempo de descarga y facilitar el trabajo de los lectores de pantalla.
> Las imagenes o colores de fondo de pantalla deben ser sencillas y
proporcionar suficiente contraste con el texto.
> Aseglrese de que los colores de texto o de sefializacion no son
esenciales para comprender la pagina y su contenido.
> EIl lenguaje utilizado debe ser claro y facil de entender para cualquier

usuario.
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» No use GIF’s animados que se refresquen entre 2 y 55 veces por
segundo, pues estos afectan a las personas con foto-sensibilidad
epiléptica.

Rapido para descargar,

Presentacion agradable a la vista,

Facil de usar y navegar,

Accesibilidad,

Contactos y Retroalimentacion,

Optimizado para los motores de blsqueda,

V V. V V V V VY

Mantenimiento y actualizacion.

Usabilidad de Sitios Web

Un sitio Web tiene una adecuada usabilidad cuando es facil de usar, de
entender y de recordar por los usuarios para los cuales fue disefiado. La
usabilidad de un sitio Web se aplica a los siguientes aspectos: a la navegacion,
el contenido, la estructura del sitio, a las aplicaciones que corren en el sitio, a

las imagenes y al disefio.

A continuacion se sefialan los aspectos que deben ser considerados para

analizar la usabilidad de un sitio Web:

URL
> El nombre del sitio guarda relacion con su funcion.
> El URL es corto y en letras mindsculas.

» Es facil de recordar.
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Encabezado de la Pagina

La pagina tiene titulo en el borde.

El titulo o logotipo del sitio esta en la esquina superior izquierda, tienen buen
tamafio, es un enlace a la pagina principal.

El nombre del sitio es legible.

Navegacion

El usuario tiene el control de lo que hace y ve en el sitio.

El menu principal aparece siempre en el mismo lugar (en todas las paginas del
sitio) y las opciones no cambian.

Menu principal esta organizado por secciones, sigue un orden logico.

Se mantienen los estandares de vinculacion a lo largo del sitio (se entienden
las funciones de los diferentes tipos de links).

Es facil distinguir todos los links y qué hace cada uno.

Tiene directorio de cada area del sitio.

Indica los enlaces ya visitados.

Si la navegacion principal estd hecha con iméagenes, ofrezca una version
alternativa de solo texto, también si las paginas son muy largas.

Cuando use anclas para ligar a otras secciones de la pagina, debe ofrecer la

opcion de volver al inicio de la pagina.

El Texto

La letra es legible (tamafio, tipografia, color, contraste).
El aspecto de los textos esta estandarizado en todo el sitio.
Es facil distinguir entre texto y links.

El contenido es conciso y directo e invita a leer.

Contiene encabezados, recuadros y subtitulos para organizar la lectura.

27



Tiene resumen de los contenidos y la opcidn de leer mas.

El texto no aparece como imagenes.

Imagenes

Las imagenes estan comprimidas al tamafio correcto (no redimensionadas) y
usan un formato apropiado para la Web.

Las imagenes no retardan la descarga de las paginas excesivamente.

Tienen buena calidad.

Guardan relacion con el texto o el sitio.

Tienen cierta identidad y todas muestran un formato comun.

Los textos y las im&genes que corresponden juntos, aparecen juntos.

Caracteristicas de la Pagina Principal

No hay una pantalla de presentacion inatil

Muestra el objetivo del sitio y las opciones del usuario.

El logo y nombre de la empresa son prominentes.

Caracteristicas paginas secundarias.

Indica la posicion del usuario respecto al sitio en general.

En el encabezado de la pagina indica en que seccion se esta.

El disefio es consistente con la pagina principal y otras secundarias.

Todas las paginas tienen link para regresar a la pagina principal.

Todas las paginas tienen los elementos de identidad del sitio y las opciones de

navegacion.

Disefio
Las paginas se cargan rapidamente.

La organizacion del contenido es la misma en todas las paginas.
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Existe un balance entre “aire” y cantidad de informacion.

Ofrece opciones de blsqueda simple y avanzada.

Ofrece opciones para contactar al responsable del sitio.

Cuenta con un mapa del sitio util.

No requiere pensar porgue esté bien organizado.

Respeta las convenciones de la Web.

Se le permite al usuario ver el contenido de las paginas antes de pedirle que
introduzca su identificacion y password.

NO hay barras de deslizamiento (scroll) horizontales.

Las barras de deslizamiento (scroll) verticales aparecen cuando es necesario.
El sitio es accesible.

Articulos y documentos del sitio estan “firmados” por sus autores.

Se indica la fecha de la ultima actualizacion.

Aplicaciones

No son indispensables para navegar el sitio.

Se utilizan aplicaciones comunes o populares y de facil instalacion.

Se provee un enlace con el sitio que ofrece el plug-in en caso de que el usuario

no lo tenga.
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V. DISENO Y FUNCIONAMIENTO

A continuacion presentamos como resultado de este trabajo, un esquema de
los codigos utilizados en la elaboracion de este sitio Web, y una resefia de

cada una de las paginas vinculadas.

Sitio Web Educativo “Facultad de Ciencias de la Educacion y

Humanidades™

Explicacion del Sitio Web

La ensefianza de la matematica presenta serias dificultades cognoscitivas y
metodologicas. El presente sitio le permite al docente y a los estudiantes, tener
una herramienta para emprender de forma dinamica el estudio, integrando

diversos recursos multimediales tales como: texto, imagenes, animaciones.

Se trata no de resolver problemas pedagogicos que giran en torno a la
ensefianza de los temas, sino otorgar una opcién metodologica mediante la
cual los docentes de la especialidad puedan facilmente establecer situaciones
de aprendizaje conductistas y constructivistas, establecer una comunicacion
directa entre el educando y el educador en los cursos por encuentro,

documentar trabajos realizados y presentarlos a la comunidad educativa.
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Identificacion de Necesidades y Establecimiento de Requerimientos

La planificacion del disefio del sitio Web “Facultad de Ciencias de la Educacién y Humanidades™ se implemento

mediante un andlisis de usuario a través de la observacion en varios Cibercafé.

Los resultados obtenidos se resumen en la siguiente tabla:

Posible Usuario

Necesidades

Caracteristicas Particulares

Requerimientos

Estudiantes de los

niveles de
primaria,
secundaria y

universitario

temas
las

» Presentar
relacionados a
matematicas.

> Utilizar para alcanzar
el aprendizaje
representaciones externas
de los conceptos.

> Brindar explicaciones

detalladas de los
procedimientos.
» Conocer aplicaciones

en otras areas cientificas.

» Estudiantes con una edad
entre los 10 y 25 afos.

» Los usuarios muestran un
dominio basico en el manejo del
programa Microsoft Office y en
recursos de navegacion en la red
Internet.

> Los estudiantes no presentan
ningun tipo de discapacidad
fisica.

> Los alumnos poseen
experiencias de  ensefianza
previas, donde predomina un
ambiente de aprendizaje
algoritmico.

Funcionales:

»La materia debe
comprender.

»Los temas se deben abordar de forma
atractiva mediante el uso de animaciones y
graficas dinamicas.

» En el sitio se debe incluir alguna opcion
donde el estudiante pueda ejercitarse.

ser mas facil de

Ambiente:

> El disefio del sitio debe adecuarse tanto a un
estudiante que prefiera un ambiente de
aprendizaje heuristico (constructivista), como a
otro que le agrade mas un ambiente
algoritmico (conductista).




» Se deben elegir colores atractivos para la
interfase gréfica del sitio.

Usuario:

> El nivel de dificultad de cada una de las
secciones debe ir de lo simple a lo complejo,
con la finalidad de que el sitio se adecue tanto
a un usuario con conocimientos previos del
tema, como a otro, sin ningun conocimiento.

> La explicacion de la teoria debe ser detallada
y complementarse con  visualizaciones
dinamicas, para aquellos usuarios que prefieran
las representaciones externas de los conceptos.
» El lenguaje utilizado para presentar la teoria,
debe ser sencillo y comprensible.

» Se debe incluir muchos ejemplos.
Usabilidad:

» Cada pagina debe indicar la posicion del
usuario en todo momento.

» Las animaciones deben tener un tamafo
adecuado.
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Presentacion del Sitio Web
Pagina de Inicio
La pagina de inicio del sitio es la siguiente:

UnigersidadiNacionalAuts e Nicarague,
UniAl) -. Leon.,

hctliad e Cienchs el Elucacion y Hanidades

m
iﬂrpm'lummlu de Matemalica
—————

Acerca de la Universidad

yla

sawnaio ivalll Pyl 0o i e Edvcsiony it

ACTIVIDADES ACADEMIGAS

ITIUALE

Lo= origenes de la Universidad Nadional Autdnoms de Nicamagus, UNAN-
L=dn, == remontan 2 los primercs aftos del sighe XIN

Estd situada en la ciudad de Ledn Santiago de los Caballeros, ubicada en
|2 costa del Pacifico de Micaragua a 90 Km. de la capita.

La Facultad de Ciencias de la Edcucacidn y Humanidades se ubica en la
parte sur de la ciudad de Ledn Santiago de los Caballeros, cuenta con kxxs
estudiantes de los cuales xxx estudian la carrera de Matematica Educativa y
Computacidn,

Escribe un comentario

Cuentanos lo gque opinas. Recuerda que se perite HTMWL basico para comentar.

l:l Nombre {Requerido)
| emanreavendo

Ezcribe aqui tu comentario

Enwviar comentario

" La\ iLerhab o ja u“iuersibab "
r

Ultima Actualizacién: 08.07.2008 4:55 PM

Facultad d= Cienciasdzla
Educacion v Humanidadas
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El mena de opciones se presenta por medio de un mapa de iméagenes en la

parte izquierda de la pagina:

Acerca de la Facultad.

En esta pagina se brinda una breve resefia historica acerca del nacimiento y
desarrollo de la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua-Leon, de la
Facultad de Ciencias de la Educacién y Humanidades y del Departamento de

Matematica.
También existe un cuadro de comentario, colocado en la parte inferior del

sitio, para solicitar a los usuarios sus comentarios para la evaluacion posterior

de la pagina.
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Mision y Vision
Se establece la mision y Vision de la UNAN-Leon, asi como los principios en

los cuales se basa el trabajo de la Universidad de Leon.

(A et

L
L

1

il s Ciemens e Iy Etncacton v Hwmidadles

T_Flpkrm‘inmrnin de Matematica gggSes 18 Septiembre del

6n y Vision,

Mision y Vision

RS S E S

> 2> > > > g

Desde el afio 1997 se ha iniciado un profundo proceso de Reforma
Universitaria, orientado a la modernizacidn del que hacer de |a Institucidn
de cara al cumplimiento de su:

M idim.
on.

“Contribuir a la transformacién y desarrollo de la sociedad con
vocacion centroamericanista, a través de la formaciin integral de las
personas, la generacién y transferencia de conocimientos y la difusién
de nuestros valores”

e e
on.

" La UMAN-Ledn se caracterizard por el pleno liderazgo en todos sus
ambitos de trabajo en la regidn centroamericana, por promover el
progreso cientifico, la conservacion y difusion de las mejores
tradiciones culturales y humanista, y por ser una institucién orientada
a contribuir al desarrollo humano sostenible del pais y la region”

Muestro trabajo se basa en los Principios de Autonomia, Libertad,
Hurnanismo, Cientificn, Universidad vy Diversidad, 1dentidad Macional,
Integralidad, “ocacidn Centroamericanista, Pertinencia, Vocacion de
Servicio y Excelencia.

" ‘74 La aQiLevhab rm- Lx u-ﬁuevsibab "

Ultima Actualizacién: 07.07.2008 3:03 Ak
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Calendario Lectivo.

Se presenta un calendario académico actualizado al afio 2008, el cual lo
presenta también la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Leon, esto
con el fin de mantener informado a los estudiantes de la Facultad sobre la

calendarizacion escolar.

(- eom,

fncultad e Canens 2y Slacacaon v Hummdais

Departamento de Matematicn Hoy es 18 Sepliembre
s del 2008

Calendario Académico,

| Mision y Vision

CCCCL

> 2> > O O g

CALENDARIO ACADEMICO
ANO LECTIVO 2008

Orioha da Admicidn ARA dao

Calenda rio Lectivo

I jercicios Resuelto:

£ U ErNeru 41 UL ue
Matricula Febrero Primer Ingreso v
Reingreso

Periodo Extraordinario de Matricula 4 al & de Febrero

I SEMESTRE

18 de Febrero

Inicio del Curso Académico 2008 Curso Regular

Primera Examenes Parciales, 31 de Marzo al 19 de Abril
Segundos Examenes Parciales, 26 de Mayo al 6 de Junio
Ultimo Dia de Clases. 25 de Junio
Terceros Examenes Parciales. 27 de Junio al 03 de Julio
Exadmenes Especiales [ Semestre. 10 al 11 de Julin
“Yacaciones Intersemestrales. 14 al 18 de Julio
II SEMESTRE ——

[I:ICIO 11 Semestre para III a los ¥I 21 de Julin
afios.

Inscripeidn de Componentes 11 afios. 21 al 25 de Julio
Ubicacion de Carreras &fio de S e

Ejercicios Resueltos.
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En esta pagina se integran ejercicios resueltos, problemas y metodologias de
ensefianza para que el profesor y alumno puedan degustar de una serie de
ejemplos para cada uno de los casos expuestos en la educacion, y en la

ensefianza de las matematicas.

niesidadNaconalAutSnoma o Nieara,
(AN - Leon,

et de Cimens e b Eucacom y ity

Zﬂt‘pm‘mmmin dr Matematica Hoy es 18 Septiembre
|

del 2008
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VI. CONCLUSIONES

Muchos son los beneficios que aporta Internet en la sociedad actualmente, por
lo que se convierte en una poderosa herramienta para la educacion. Las
fortalezas y caracteristicas de esta herramienta de comunicacion hacen posible

la realizacion de proyectos como el que hoy estamos presentando.

Si bien es cierto dentro del pensum de la carrera no esta incluido la
Elaboracion de paginas Web. Con este trabajo no pretendemos ensefiar como
hacer una pagina o sitio Web, nuestro objetivo y esperamos que se cumpla es
Desarrollar un medio permanente y eficiente para acceder al conocimiento
matematico y a la comunicacion entre miembros de la comunidad de

profesores, estudiantes y personas interesadas en la educacion matematica

El desarrollo de la pagina Web del departamento nos brinda la oportunidad de
insertarnos en el mundo actual, nos saca del aislamiento en que hemos estado
sumidos, 0 mas bien la ignorancia tecnoldgica y el desaprovechamiento de los
recursos que han puesto a nuestro servicio. Ahora se pueden llevar a la
practica muchos aspectos tedricos relacionados con las TICs abordados en la
formacion como educadores que se nos proporciond. Y En las conversaciones
con estudiantes y profesores, observamos el gran interés por explorar nuevas

metodologias apoyandose en la pagina Web
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VII. RECOMENDACIONES

Las recomendaciones que damos a continuacion estan dirigidas en dos

sentidos.

A docentes y autoridades de la Facultad de Ciencias de la Educacion y

Humanidades.

» Apoyar trabajos como el presente, que proyectan la creatividad y la
inclusion de los estudiantes en las TIC.

> Realizar actividades para que este trabajo sea difundido entre la comunidad
estudiantil.

> Realizar gestiones ante la Rectoria de que esta pagina Web sea integrada

como un vinculo de la pagina principal de la UNAN — Leon.

A Estudiantes y futuros profesionales de la Educacidn en nuestro pais.
» Aportar par la mejora contante del presente sitio.
» Apoyar las actualizaciones periddicas del sitio.
> Realizar sugerencias y criticas sobre el sitio, con el fin de realizar

mejoras constantes.
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IX. ANEXOS

GLOSARIO'

ABCCHDEFGHIJKLMNOP
RSTUVWZ

A

Administrador de base de datos: Persona encargada de velar por la
integridad de los datos y sus asociaciones, asi como de autorizar las
modificaciones que se desee hacer.

Administrador de archivos (File Manager o Manejador de Archivos):
Aplicacion utilizada para facilitar distintas tareas con archivos como la copia,
eliminacidn, movimiento entre otras.

Alfanumérico: Caracteristica que indica un conjunto de caracteres que
incluye letras, nimeros y signos de puntuacion.

Algoritmo: Procedimiento logico-matematico, aplicado para resolver un
problema.

Almacenamiento aleatorio: Método de almacenamiento que permite el
acceso directo a los datos sin pasar por los anteriores, lo cual reporta una
mayor rapidez.

Ancho de banda: Medida de la cantidad de informacién que puede pasar por
una via, expresada en bits/segundo (o algun multiplo).

Archivo: Conjunto de datos relacionados.

ASCII (American Standard Code for Information Interchange): Codigo

estandar estadounidense para el intercambio de informacion. Normalmente es

" Glosario de términos de TIC, Gleduwiki
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la combinacion de las teclas Alt mas un digito del teclado numérico, Ejemplo
Alt+64=@

B

Banco de datos: Coleccion de archivos de datos, de tipo historico, utilizados
para consultas especificas de algin tema en particular.

Banda ancha: Técnica para transmitir una gran cantidad de datos, como voz y

video, a alta velocidad.

C

CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory): Tecnologia de
almacenamiento 6ptico solo de lectura, utilizada por los discos compactos.
Ciberespacio: Mundo de las computadoras en red donde se interactua sin
presencia fisica de quienes los controlan.

Cliente: Programa que demanda servicios de otra computadora llamada
servidor, y se hace cargo de la interaccion necesaria con el usuario.

Codigo fuente: Programa escrito en un lenguaje de programacion de alto
nivel por un programador. Es solo un archivo de texto simple que contiene la
secuencia de operaciones que la computadora debera ejecutar, en una forma
simple de entender por una persona (que sepa programar en dicho lenguaje).
Compilador: Programa que traduce instrucciones escritas en un lenguaje de
programacién de alto nivel a un lenguaje de maquina.

Compilar: Generar un programa en lenguaje de maquina a partir de un
lenguaje de programacion de alto nivel.

Computadora: Dispositivo capaz de solucionar problemas aceptando datos,
realizando operaciones predefinidas sobre ellos y proporcionando los

resultados de estas operaciones.
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Consola: Interfaz de comandos de un sistema operativo que permite el envio
de ordenes a la computadora a través del teclado.

Correo electréonico: Servicio de intercambio de mensajes entre usuarios, que
puede incluir texto y elementos multimedia.

Cursor: Guion que muestra la posicion de insercion sobre una pantalla de

computadora.

CH
Chat: charla. Servicio de Internet que permite a dos 0 mas usuarios conversar

conectados a Internet mediante el teclado.

D

Direccién IP: Direccion de una maquina en Internet expresada en nimeros.
Es dnica a nivel mundial. En su version IPv4 (la mas comdn todavia), la
forman 4 conjuntos de ndmeros binarios, o su representacion decimal (ej.
212.15.82.22)

Disco rigido: Medio secundario de almacenamiento compuesto por varios
discos superpuestos, con cabezas lecto-grabadoras, alojado en una unidad
cerrada herméticamente.

Disco magneético: Plato circular extendido, cuyas superficies son magnéticas.
Sobre ellas pueden escribirse datos por magnetizacion de pequefios
segmentos. El disco puede ser rigido (hard) o flexible (floppy).

Diskette: Disco delgado y manipulable que dispone de dos superficies de
grabacion magnética. Sus variables mas comunes son los floppy disks o discos
flexibles, aungue también existen otros de mayor capacidad como los discos
Zip.
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Dominio: Nombre que se ha registrado en Internet, por ejemplo: Network
Solutions o Register.com. También conocido como URL.
DNS (Domain Name System): Sistema de nombres de dominio. Servidor que

traduce las direcciones de IP en nombres mas facilmente recordables.

E

Emoticones: Simbolos con apariencia de rostro empleados en el correo
electronico y los chat para expresar emociones en los mensajes enviados.
Extensiones de archivos: Es una cadena de caracteres anexada al nombre de
un archivo, usualmente antecedida por un punto. Su funcién principal, es
diferenciar el formato del archivo, de modo que el sistema operativo disponga
el procedimiento correspondiente para ejecutarlo o interpretarlo.
E-Government: mejor dicho gobierno electrénico, es la utilizacion de las TIC
en temas relacionados con el gobierno: participacion ciudadana a traves de
Internet, politicas impulsadas por los gobiernos que tengan en cuenta el uso de
nuevas tecnologias, etc.

E-mail: Es el sistema de mensajeria electronica o correo electronico, que
paulatinamente ha empezado a reemplazar el tradicional sistema de correo.
Para hacer sus envios este sistema usa Internet y equipos informaticos, gracias
a los cuales tiene un alcance mundial. Existe una variada oferta de "casillas
electronicas™, que varian segun los proveedores y servicios que estos prestan.
En general, se distinguen los sistemas de pago y los que son gratuitos. Entre
los sistemas por ahora gratuitos, mas populares, estan Yahoo-mail

(http://www.yahoo.com), Hotmail (http://www.hotmail.com) o Latinmail

(http://www.latinmail.com), entre otros.

E-Learning: es un nuevo concepto de educacion a distancia en el que se

integra el uso de las TIC y otros elementos didacticos para la capacitacion y
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ensefianza. El e-learning utiliza herramientas y medios diversos como Internet,
intranets, CD-ROM, presentaciones multimedia, etc. Los contenidos y las
herramientas pedagdgicas utilizadas varian de acuerdo con los requerimientos

especificos de cada individuo y de cada organizacion.

F

FAQ (Frecuently Asked Questions): Documentos informativos que recogen
las respuestas a las preguntas formuladas mas frecuentemente por los usuarios
de un servicio determinado.

Fibra optica: Cable compuesto de fibra de vidrio que transporta sefiales de
luz en lugar de eléctricas, brindando un mayor nivel de velocidad y
confiabilidad.

Fotolog: Weblog o bitacora donde las publicaciones son fotografias con una
breve descripcion.

Firewire o IEEE-1394: Es una tecnologia de bus que permite conectar
periféricos externos, a la computadora, que requieran gran flujo de datos
(como las camaras digitales). Al afio 2003 la velocidad maxima que pueden
alcanzar es de 100 Mb/seg.

Formato de archivo: Estructura de un archivo que define la forma en que se
guarda y representa la informacion que contiene en la pantalla o en la
impresora. El formato puede ser muy simple y comun, como el de los archivos
guardados como texto ASCII puro, o puede ser muy complejo e incluir varios
tipos de instrucciones y codigos de control utilizados por programas,
impresoras y otros dispositivos o0 el modo de compresion de los datos, como
algunos formatos graficos. En MS-DOS la extension del nombre del archivo
suele indicar el formato del archivo. Entre los ejemplos se cuentan el formato
RTF (Rich Text Format), DCA (Document Content Architecture), PICT, DIF
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(Data Interchange Format), DXF, TIFF (Tag Image File Format) y EPSF
(Encapsulated PostScript Format).
FTP (File Transfer Protocol): Protocolo de transferencia de archivos de una

computadora a otra, usado en Internet.

G
Gigabyte (GB): 1.024 Megabytes, o aproximadamente mil millones de bytes
(1.024 x 1.024 x 1.024 bytes).

H
Hardware: Los componentes fisicos de la computadora, asi como sus
periféricos.

Hipertexto: Concepto consistente en vincular varios documentos a través de
palabras o frases comunes, pudiendo relacionar y alcanzar rapidamente unos
con otros.

Hipervinculo: Conexién en distintos puntos de una pagina de Internet, que
lleva a otro punto determinado del mismo sitio o de otro dentro de la red.
HTML (HiperText Markup Language): Lenguaje de composicion de
paginas de hipertexto para la WWW.

http (HiperText Transfer Protocol). Protocolo de transporte de hipertexto.
Es el protocolo que permite navegar por la WWW.

Hosting (Alojamiento u Hospedaje) Sitio que un proveedor de Internet
ofrece en sus servidores para que un individuo u organizacion aloje su sitio
Web

Hub Concentrador, elemento que es el centro de una red local de topologia

estrella, distribuye los paquetes que recibe entre todas las computadoras
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clientes sin discriminar el destino de cada paquete. Por esta razon son mas
eficientes los switchs.

Hard Disk Disco rigido, dispositivo de alacenamiento masivo de
informacion. Funciona mediante grabaciones y lecturas via cabezales
magnéticos.

Hertz Unidad de medida para la frecuencia. Mide la cantidad de ciclos que

una sefial electromagnética completa en un segundo.

I

Icono: Simbolo que representa un programa, archivo o aplicacion y que sirve
para ejecutar al mismo.

Informacion: Es el resultado del procesamiento de datos. Todo aquello que
permite adquirir cualquier tipo de conocimientos.

Informatica: Es la ciencia que estudia el tratamiento automatico y racional de
la informacion.

Interfaz: Conexién entre dos componentes de hardware, entre dos
aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion. También llamada por el
término en inglés interfase.

Internet: Red mundial de computadoras, cuya comunicacion se realiza a
través del protocolo TCP/IP.

ISP (Internet Service Provider): Proveedor de servicios de internet.
K

Key: Clave utilizada para acceder a datos protegidos por encriptacion.
Kilobyte (KB): Medida de informacion. Contiene 1.024 bytes.
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LAN (Local Area Network): Red de area local. Es la forma en la cual se
interconectan computadoras ubicadas en un mismo lugar a traves de un cable
de red.

Lenguaje de programacion: Conjunto de sentencias utilizadas para escribir
secuencias de instrucciones para ser ejecutadas en una computadora.

Lenguaje de programacion de alto nivel: Lenguaje de programacion cercano a
la notacion utilizada en problemas o procedimientos. Por ejemplo FORTRAN,
BASIC, C, PASCAL o Logo.

Login: Accion de conectarse a un sistema ingresando un nombre de usuario y

una contrasena.

M

Megabyte (MB): Medida de informacidn equivalente a 1.024 kilobytes.
Memoria: Almacenamiento primario de una computadora, como la RAM o la
ROM.

Memoria auxiliar o secundaria: Memoria que suplementa la memoria
principal o primaria, generalmente utilizando parte del disco duro.

Memoria caché: Un area de memoria de alta velocidad en el procesador
donde se almacenara la informacion de uso mas frecuente. Es una porcion
relativamente pequefia de memoria, muy rapida y reservada para el
almacenamiento temporal de datos o instrucciones que el procesador va a
utilizar proximamente.

Memoria masiva: Memoria secundaria (discos) de gran capacidad.

Memoria principal: Lugar en el cual se almacenan datos e instrucciones en
una computadora antes y durante su ejecucion.

Memoria virtual: Una técnica de administracion de memoria que permite

utilizar un espacio del disco duro como si se tratase de memoria RAM. Esta
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técnica proporciona a las aplicaciones la posibilidad de utilizar mas memoria
de la que el sistema dispone.

Menu: Lista de opciones mostrada sobre una pantalla de las cuales el usuario
puede seleccionar.

Mdédem (MOdulador - DEModulador): Aparato que convierte las sefiales
digitales en analdgicas y viceversa. Permite la comunicacion entre dos
computadoras a través de la linea telefonica.

MPEG (Moving Picture Experts Group): Estandar de compresion de video
digital que ayudd a que se imponga el formato de CD-ROM.

Multimedia: Forma de presentar informacion a través de una computadora,

usando texto, gréaficos, sonido o video.

N

Net: Apdcope de Internet.

Netiquette: Normas de comportamiento en el uso de una red. Es una version
de las "buenas costumbres” en el mundo virtual y que, como en cualquier
sociedad, tratan sobre el respeto a los demas.

Nodo: Computadora o cualquier otro dispositivo conectado a una red.

O

OCR (Optical Character Recognition): Reconocimiento Optico de
caracteres. Técnica de registro y lectura de caracteres u otros simbolos en un
archivo de imagen de mapa de bits.

Offline: Equipos o dispositivos que no estdn en comunicacion directa o
apagados.

Online: Equipos o dispositivos que estdn en comunicacion directa o

encendidos.
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Ordenador o Computador: Términos usados generalmente en Espafia o

algunos paises de Latinoamérica para referirse a una computadora.

P

Password: Contrasefia utilizada para ingresar en una red o en un sistema de
manera segura.

Pista: Parte de un medio de almacenamiento, que consiste en un area de forma
circular, que es accesible por medio del desplazamiento radial la cabeza
lectograbadora.

Pixel (Picture Element): Unidad minima de una imagen mostrada en la
pantalla. En términos sencillos, son los pequefios puntitos que componen una
imagen.

Plug and Play (PaP o PnP): Literalmente, "conecta y funciona". Es el
estandar de hardware y software, que requiere de aquel dispositivo, que se
autoidentifique cuando se conecta a una computadora.

PPP (Point to Point Protocol): Protocolo punto a punto. Método de
intercambio de informacion en Internet a través de lineas telefonicas.
Generalmente usado para conectarse con el ISP.

Protocolo: Definicion del sistema de comunicacion de una computadora.
Acuerdo entre diferentes sistemas para trabajar conjuntamente bajo un
estandar comun. Conjunto de normas que permiten estandarizar un
procedimiento repetitivo.

Puerto paralelo: Conexion de comunicaciones para conectar la computadora
con periféricos externos. Se caracteriza por enviar los datos de a un byte (o sea

8 bits) por vez.
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Puerto serie: Conexion comunicaciones entre una computadora y periféricos
simples o de bajo trafico de datos. Se caracteriza por enviar un bit a la vez por

cada intervalo de tiempo.

R

RAM (Random-Access Memory): Memoria primaria de una computadora.
En las PCs es accesible por el procesador a través del puente norte del chipset.
Ratén: También conocido como mouse. Puntero manejado a mano para
manipular el cursor en la pantalla. Especialmente Util en las GUI.

RDSI (Red Digital de Servicios Integrados): Combina tecnologia de
transmision en red de voz, datos e imagenes. Suele ser usado en los “call
centers" para evitar el costo de las llamadas de larga distancia.

Red: Interconexion de una 0 mas computadoras a través de hardware y
software.

Resolucion: Medida expresada en puntos por pulgada, horizontal vy
verticalmente, de la nitidez de una pantalla o archivo gréfico.

ROM (Read Only Memory): Memoria de solo lectura. Almacenamiento
cuyo contenido no puede cambiarse por el usuario. Generalmente contiene

programas o datos no alterables.

S

Servidor: Computadora 0 programa que proporciona recursos en una red
dando informacion a los clientes.

Sistema numerico binario: Sistema de numeracion de base 2, es decir, que
solo usa dos digitos. Por lo general los digitos utilizados son 0 y 1.

Sistema numérico hexadecimal: Sistema numérico de base 16, generalmente
usando los digitos: 0,1, 2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D, E, F.
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Sistema operativo: Programa de control que dirige el hardware de una
computadora. Por lo general es, en realidad, una coleccion de programas que
interactuan juntos.

SSH: SSH (Secure Shell) es un protocolo de conexion (ver login) remoto que
permite la transmision segura de cualquier tipo de datos: passwords, sesion de
login, ficheros, sesion X remota, comandos de administracion, etc. Su
seguridad estriba en el uso de criptografia fuerte de manera que toda la
comunicacion es encriptada y autentificada de forma transparente para el
usuario. Es un claro y sencillo sustituto de los tipicos comandos "r* de BSD

(rlogin, rsh, rcp), telnet, ftp e incluso de cualquier conexion TCP.

T
TCP/IP: Conjunto de protocolos que rigen la transmision de informacion en
Internet. En realidad esta compuesto por dos protocolos TCP (transfer control
protocol) encargado de controlar las transferencias de datos e IP (Internet
protocol) o protocolo de Internet.

Terminal: Dispositivo en un sistema o red de comunicacion en el cual los
datos pueden ingresarse o salir, pero no procesarse.

TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion). Software,
computadoras y otros dispositivos electronicos para procesar, almacenar,

transmitir y recuperar informacion.

U

Unidad central de procesamiento (UCP o CPU): Comprende la unidad de
control, la unidad aritmética/légica y a veces la memoria cache.

URL (Uniform Resource Locator). Localizador uniforme de recursos.

Estandar que especifica un tipo de servicio en Internet, asi como la
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localizacion exacta del archivo correspondiente. Direccion de un sitio web,
universal y Unico a nivel mundial.

USB: Tecnologia de bus que permite conectar a la computadora periféricos
externos que requieran gran flujo de datos (como las cadmaras digitales).
Actualmente (al afio 2003) la velocidad maxima que puede alcanzar, la
version USB 1.1, es de 1,5 Mb/seg y la version 2.0, 60 Mb/seg.

\%

Ventana: Parte de la pantalla usada independientemente del resto.
Videoconferencia: Sistema de comunicacion que, a través de una red de
computadoras, permite que varios participantes puedan verse y hablar en
tiempo real.

Virtual: Se dice de la representacion en una computadora de algo que no

existe, 0 no esta presente en ese lugar.

w

WAN (Wide Area Network): Conexion entre varias redes de area local,
fisicamente distantes.

Weblog: Bitacora. Pagina web que contiene una serie de articulos ordenados
secuencialmente por fecha, en general con contenido personal.

WLAN (Wireless Local Area Network): Red de area local inalambrica.
Windows: Denominacion genérica de la gama de sistemas operativos de
Microsoft® con prestaciones de GUI.

World Wide Web (www). Sistema de organizacion de la informacion de
Internet a través de enlaces hipertexto. En sentido estricto es el conjunto de

servidores que emplean el protocolo HTTP.
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Webquest: Recurso didactico, propuestas educativas para nevegar con rumbo
en la web; trabajo dirigido por medio del cual los docentes plantean tareas o

roles para que los estudiantes puedan realizar una busqueda dirigida en la web.

Z

Zip: Disco magnético removible que permite almacenar 100 6 250 Mb de
informacion, de gran estabilidad y duracion.

Zip drive: Periférico de entrada/salida que maneja los discos Zip. Posee
comando remoto y gran velocidad de transferencia. Puede ser externo
(interfaces: serie, paralelo, SCSI 0 USB) o interno (EIDE o SCSI).
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