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1. IDENTIFICACION DE

Nombre de la Asignatura: Metodologia y vinculo | Componentes | COGNOSCITIVOS

con la comunidad del

Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:

Actividades para recoger, reunir y rescatar mitos, ritos, leyendas, tradiciones e historias de la
localidad o de la zona, con fines de promocion cultural.

Orientacion técnica para la incursion de actividades  tecnoldgicas con fines de
implementacion, promocion y capacitacion

Entiende y comprende el significado de ayuda comunitaria aplicando metodologias de
desarrollo que guian al buen desempefio y aplicacion de la misma

Organiza sus contenidos en las siguientes unidades de aprendizaje: 1. Planteamiento de
Problema , Planteamiento de propuesta, Desarrollo de metodologia .

Comprende los alcances de las TICs, y como influyen en la vida diaria de las
organizaciones y como hanido evolucionando a través del tiempo.

Utiliza las herramientas Web para realizar trabajos colaborativos cooperativos
y compartidos.

Toma ventaja de utilitarios como herramientas de ensefianza aportando un bien comunitario.
Tiene orientacion, sobre los problemas sociales y como aplicar ayuda comunitaria con los

conocimientos de carrera para satisfacer una necesidad.
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OBJETIVOS:

Se espera que el estudiante sea capaz de comunicar las TICs con el estilo adecuado y de
analizar, sintetizar y gestionar la informacion.

El estudiante debe ser capaz de apoyar a un entorno social con temas de la carrera que puedan
ayudar y aportar de forma directa, convirtiendo en una solucion a una problematica actual.
Utilizar herramientas de tecnologias, y poder aplicar en la creacion de nuevos proyectos que
estén vinculados a un entorno social y se pueda compartir conocimiento como una respuesta
de colaboracion.

Conocer los problemas que las Tics presentan en distintos &mbitos sociales y el impacto que
estan ocasionando.

Realizar entrevistas a fin de conocer la deficiencia de herramientas tecnoldgicas de apoyo
estudiantil en escuelas fiscales, a fin de proponer un temario de capacitacién a fin de que

busque brindar y generar conocimiento.

COMPETENCIAS

Conocer las herramientas, espacios y recursos del Aula Virtual.

Adquirir habilidades de trabajo en equipo en un entorno virtual de aprendizaje.

Obtener habilidades de andlisis, tratamiento, interpretacion, elaboracion y estructuracion de la
informacion digital.

Monitorizar y facilitar analiticamente las actividades relacionadas con los conocimientos.
Disefia y aplica algunos instrumentos de diagndstico para recabar informacion contextual que
enriquezca posteriormente su plan de intervencion.

Elabora y sustenta un informe de diagnostico sobre las problematicas sociales con relacion al
abuso de las tecnologias de informacion.

Valora la responsabilidad de la ejecucion de un proyecto y el aporte social aportado.

Valora y argumenta sobre la importancia de la Interculturalidad para la educacion y familia.
Sustenta el plan de intervencién fundamentando la viabilidad de su ejecucion.

Entender la importancia del uso de nuevas metodologias tecnoldgicas para poder promocionar

un programa de aprendizaje.
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Docente de Implementacion: Msc. Diana Moncayo

Unidades

Competencia

Duracion: 20 horas

Resultados de

Aprendizaje

Actividades

Tiempo de

Ejecucion

UNIDAD I Se muestra la problematica | Entiende y | Practica en Clase 5 horas

Introduccion  a|social, problemas | comprende  la | Diapositivas

Teoria  general | tecnoldgicos que a su vez |problematica Videos para

del desarrollo de | destruyen el medio ambiente, | social analizar las

la comunidad contaminan, y causas problematicas
psicologicamente actuales de las
ocasionadas por el exceso y Tlcs
abuso de herramientas de
software.

UNIDAD 11 Como desarrollar un | Conocimientos | Practica en clase ,| 5 horas

La educacion y
la comunidad,
como se elaborar

un proyecto

proyecto, se explica como
formular el problema, como
crear una propuesta, se dan
de

lineamientos cOmo

elaborar: objetivos, marco

teorico, hipotesis,
justificaciéon,  introduccion,

objetivos

de la forma de
presentar
proyectos
educativos
aplicando las

normas APA

se analiza una
empresa y  se
interpreta las
promociones y
ventas que  se

realizan en linea
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UNIDAD III Se explican metodologias de | Entender y | Practicas en Clase | 5 horas
Metodologias de |desarrollo aplicadas a la|comprender las|Buscar
desarrollo carrera como XP, RUP, RAP, | metodologias de | metodologias 'y
PDCA 0 ciclos de | desarrollo de | seleccionar la que
organizacion para | software a fin de [mas se adapta al
documentar y estructurar de |estructurar  de | proyecto
mejor manera el proyecto mejor manera el
problema y
solucion
UNIDAD IV Adecuacion del proyecto a un | Comprender las | Presentacion
Areas de | formato  establecido  que | ventajas Fisica del proyecto
desarrollo social |exprese de forma clara la|positivas y
y Estudio de la|problematica social y | beneficios  del
comunidad proponga una colaboracion|uso de las
(investigacion  |con un tema de acuerdo a la |aplicaciones S horas
social) carrera , que pueda ser un |tecnologicas
aporte y que pueda tener una | para

continuidad del mismo

promocionar un

producto.

2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

plantear proyectos de apoyo.

1.-Identificar los conceptos basicos de la importancia de las TIC’s (Tecnologias de
informacion y comunicaciones) en la educacion y la aplicacion en proyectos de carrera.

2.-Realizar practicas en clase que permitan conocer las problematicas sociales y como se debe

3. Conocer metodologias de tecnologia, para que el estudiante comprenda lo que requiere para

iniciar un proyecto, identificando las fases a fin de estructurar de mejor manera el proyecto.
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4. Preparar y ejecutar la creacion de un proyecto, utilizando las herramientas de

tecnologia a fin de crear una aplicacion de sistemas que pueda generar un beneficio social

3. UNIDADES TEORICAS

e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)

A. Base Teorica

UNIDAD I

TEMA 1: Introduccion a Teoria general del desarrollo de la comunidad

1.1 Problemas Sociales

1.1.1 Obsolescencia Tecnologica

Figura 1: Basura tecnologica

La obsolescencia es un término que se refiere a la vida util, o valor de uso, de un
artefacto o servicio en funcion del tiempo, y en el contexto econdmico se asocia con la
depreciacion. El concepto de costo del empobrecimiento de la calidad de la mercancia
se ha adoptado rdpidamente con la intencion de lograr una mayor ganancia, y se ha
impuesto como medida de la vida util de un articulo, agregando que la obsolescencia

puede ser sentida por el consumidor como un problema o una garantia de calidad.

Donde encontramos Obsolescencia:
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m Esta vida util limitada se da de distintas formas, la mas comun viene

del marketing, cuando nos disponemos a sacar de su caja un teléfono recién comprado
seguramente veremos en television el anuncio de uno mejor, con mas prestaciones y
seguramente al mismo precio.

Con los dispositivos tecnologicos actuales s6lo hacen falta uno o dos afos para que
comiencen a parecer insuficientes por su bajo rendimiento o prestaciones inferiores en
comparacion con los ultimos lanzamientos.

Esto se agudiza en los equipos de bajo costo que suelen ser desplazados rapidamente
dos o tres veces por aflo cada que un fabricante introduce al mercado una alternativa
mejor por el mismo precio.

La obsolescencia no so6lo se presenta en cuanto al hardware. Por ejemplo, en el
mercado de los smartphones con Android, los llamados de gama baja por prestaciones
y precio, suelen quedarse fuera de las actualizaciones del sistema obligando a los
consumidores a comprar una version nueva o de mayor costo sélo para poder

actualizar su software y mantenerlo compatible con las apps mas recientes.
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Figura 2: Paso de la Tecnologia
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Figura 3: Obsolescencia en Software

1.1.2 Adiccion a la tecnologia

La adiccion a la tecnologia, refiere a la dependencia hacia una sustancia o cosa sin la cual
resulta la vida no tener aliciente, ni gusto, ni merecer ser vivida.

Existen varios aspectos positivos en el uso de las tecnologias, la adiccién es un caso de mal
uso. Es a los padres a quienes corresponde atender esta nueva demanda de los adolescentes, no
negarse al uso, no desconocer su uso, sino jugar con y ensefiar a postponer una satisfaccion

inmediata en beneficio de la educacion. Nada fécil tarea, pero imprescindible.

Falta de atencién de los padres
puede crear ninos adictos a la
tecnologia

25 May 2 15

e expertos, los nifios que crecen en un ambisnts femilinr con poca

comunicacitn o discipling, se

B

nentren en stuacion de peligro

La presencia de laz nueves tecnologias ha sumencado 20 los adolescentes

en Ja fltims décade, puesto que los dizpesitivos electromicor se tornan
cada vex mas fandamentales en el dia a dia, sea como referente de
identidad ¥ de estatus en los jovenss o como nn refagio por falta de
atencion o commmicacion de los padres.

Figura 4: Obsolescencia en Software
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1.1.3 Internet Limitado

Como resolver la brecha de los que tienen y los que no tienen acceso al mundo digital
es algo que preocupa y que va de la mano con la popularidad del Internet. La respuesta
hasta ahora ha sido la misma. Debemos hacer que la tecnologia sea mas accesible en
bibliotecas, en escuelas y centros comunales. Hoy en dia la mitad del mundo tiene

acceso al Internet.

Poco acceso al Internet para ninos de bajos recursos

vy f =

Figura S: Internet Limitado

1.1.4 Las TICs para personas con problemas auditivos

Actualmente, no se conoce mucha informacién sobre la educacion a personas con discapacidad
auditiva, existen centros de apoyo , pero mas no Universidades que incluyan o destaquen una
educacion que busque garantizar y asegurar el ejercicio efectivo de los derechos de las
personas con algun tipo de discapacidad mediante la adopcion de medidas y politicas que
cuenten con enfoque de inclusion, lo que permitira eliminar toda forma de discriminacion en el

pais por cuenta de las barreras que se puedan generar.
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L A g s A

Las tecnologias de la informacion en el
aprendizaje de la lengua de seias

Figura 6: Discriminacion Tecnologica

UNIDAD 2

TEMA 2: La educacion y la comunidad, como se elaborar un proyecto?

2.1 Area de Estudio.-
En esta etapa se situa al estudio en la rama, ambito del saber, campo cientifico o enfoque
general. Ej. Seguridad de Informacion Comunicacion Organizacional; Desarrollo de sistemas

y Cultura; informatica; etc. El area de estudio se describe luego de identificar el tema.
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Figura 7: Referencia de la herramienta a desarrollar

2.2 Tema.-

Se plantea la idea del estudio en base a un problema. Es importante considerar qué tipo de
trabajo de grado se va a proponer: tesis, monografia, disertacién, proyecto o producto.
Cualquiera de estas modalidades debe estar encaminada a la solucion o posible solucion del

problema.

2.3 Introduccion

Incluir informacion que explique al lector, en breves rasgos, de lo que tratara el estudio, por
qué se selecciono este tema, por qué al lector le interesaria leer este estudio, como aporta a su
desarrollo profesional y qué beneficios se espera que los resultados aporten a la sociedad. Lo
que se mencione en esta seccion deberd ser explicado en detalle en las siguientes secciones.

(250-300 palabras).

2.4 Planteamiento del problema
Se identifica el problema de estudio y se lo define. Luego se problematiza, mediante una
pregunta o hipdtesis que guiard el proceso de investigacion. Se recomienda que el

planteamiento o problematizacion se efectlie mediante una pregunta, por cuanto el propdsito
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no necesariamente es la explicacion o comprobacion, sino el andlisis, la descripcion, la
interpretacion. Lo que se sugiere es que la pregunta de investigacion contenga variables, las
mismas que seran el soporte y contenido del estudio.

Describir: (1) ;En qué consiste el problema?; (2) ;Por qué se selecciono este tema para
estudio?; (3) ;Como afecta en el drea social y en la practica profesional? (4) Diagnostico

situacional (400-500 palabras).

2.5 Antecedentes

Describir de donde proviene el tema o problema que se investigard, de manera que el lector
pueda ubicarse en el tiempo, cuales fueron los factores que contribuyeron a que este problema
se origine (250-300 palabras). Nombrar la linea de investigacion de la Facultad y la sublinea

de investigacion de la carrera a la que se adscribe el proyecto.

2.6 Justificacion
En esta etapa se establecen las razones del por qué la importancia y viabilidad del estudio. Se
mencionan justificativos de impacto social de la investigacion, aporte al conocimiento, soporte

teorico y metodoldgico, interés personal.

2.7 Preguntas de Investigacion
Deben ser redactadas en forma interrogativa, hacen referencia a aquello que no se conoce
ain pero que se desea conocer con la recopilacion y andlisis de los datos. Pueden ser
explicativas o descriptivas.
Ejemplos:
(Cual es el uso que los nifios y adolescentes de la escuela XXXX le dan al internet?
(Qué tipo de aplicaciones tecnologicas utilizan los nifios entre 5 a 12 afios en la ciudad de
Quito?
(Como reducir la adiccion a la tecnologia en nifios y adolescentes de la ciudad de Quito?

(Qué softwares pedagogicos podrian utilizar las escuelas para mejorar el aprendizaje?
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2.8 Objetivos

Los objetivos son los resultados que se esperan obtener con el trabajo de grado. Se lo
plantea con un verbo infinitivo més una actividad factible de realizarse. RESULTADO
ESPERADO + MEDINATE + ACTIVIDAD/ACCION. El objetivo general tiene relacion
directa con la pregunta de investigacion, se sugiere que éste sea la pregunta redactada a
manera de objetivo. Los objetivos especificos son las acciones concretas que conduciran

al logro del objetivo ge
Investigar/ conocer cudl es el
uso que los nifos 'y

adolescentes de la escuela
XXXX le dan al internet.

2.9 Objetivo general. Responde a la pregunta principal de la investigacion. Debe incluir todos
los objetivos especificos.

Ejemplo:

(Qué software’s pedagogicos podrian utilizar las escuelas para mejorar el aprendizaje?
Investigar y disefiar software’s pedagogicos que podrian utilizar las escuelas para mejorar la

ensenanza.

Deben incluirse 2-3 subtemas que se trataran dentro del estudio, derivados del objetivo
general. Pueden responder a las preguntas subsidiarias.
(Qué caracteristicas deberia tener un software para que las escuelas puedan utilizarlo
en beneficio de la ensefianza de los nifios?
(Como se puede mejorar la ensefianza escolar mediante la tecnologia?
2.10 Objetivos especificos:
Ejemplo:
Disefiar un software con caracteristica que respondan a las necesidades de ensefianza
escolar infantil.
Implementar tecnologia en las aulas para mejorar la calidad de ensefanza mediante el

disefio de un software.

2.11 Marco Teorico
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En esta etapa se desarrollan tres elementos basicos que sitlian a la investigacion:

a) Debate tedrico o delimitacion tedrica;
En el debate o delimitacion tedrica se conceptualizan las variables desde o categorias
conceptuales.
b) Contextualizacion de la unidad de anélisis;
Se describe al objeto o sujeto/s de estudio, su origen, desarrollo, &mbito socio cultural. Ej.
Escuela Fiscal Equinoccial
c¢) Estado del Arte.
Es la recopilacion de estudios de grado que tengan similitud en la propuesta o contenidos del
estudio a realizarse.
Se debe registrar una sintesis de cada trabajo recopilado y al final se especifica el alcance que

han tenido estos estudios y el aporte que tendra el trabajo de investigacion que se propone.

2.12 Disefio Metodologico
Se disefia el corpus de la investigacion, es decir, se define como se va a estudiar a la unidad
de analisis.
Se define cudl serd el enfoque que tendrd la investigacion: cualitativo, cuantitativo o cuali-
cuantitativo.
Enseguida se determina el método por el cual se regira el estudio: descriptivo, exploratorio,
estadistico, etnografico, etc.
Finalmente, se describe la herramienta metodologica principal, a utilizarse para la
consecucion del propodsito de la investigacion, y las herramientas secundarias o auxiliares.
Cabe recalcar que la metodologia estd en estrecha relacion con los objetivos, pues en esta
etapa se plantea el como (con qué instrumentos), se conseguirdn los resultados propuestos en

los objetivos.
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UNIDAD 3
TEMA 3: Metodologias de desarrollo?
3.1 Uso de las TICs

o Las TICs, son herramientas diversas que usamos para comunicarnos, es utilizada
en las cuentas (tarjetas) bancarias para evitar clonaciones.

o Esusado para la identificacion de personas

o Para transmitir correos

o Como métodos de transmision de datos por Internet.

o Administrar y transmitir informacion entre las empresas y sus filiales, etc.

o Las TICs son la base de las comunicaciones en las redes sociales tanto en

computadoras convencionales como con dispositivos moviles

3.2 Detalle de metodologias formales

Una metodologia de software es un enfoque, una manera de interpretar la realidad o la
disciplina en cuestion, que en este caso particular corresponderia a la Ingenieria de Software.
De hecho, la metodologia destinada al desarrollo de software se considera como una estructura
utilizada para planificar y controlar el procedimiento de creacion de un sistema de informacion
especializada.

Dicho esto, mostramos a continuacion cudles son algunas de las metodologias de desarrollo

que te permitiran saber cudl seria la mas adecuada para tu negocio.

3.2.1 Modelo de Cascada

Representa una unidad de desarrollo con un pequefio descanso en el medio. Por lo tanto, cada
siguiente etapa inicia tan pronto como la anterior haya culminado, y esos descansos son
usados para confirmaciones del lado del cliente.

Adicionalmente, este es considerado como el método tradicional de explicar el proceso de
desarrollo de software en ingenieria de software, por lo que actualmente es visto como
anticuado. Sin embargo, aln sigue siendo aplicado a proyectos con metas claras y requisitos

que demandan hasta 100 horas de desarrollo, sobre todo considerando que este enfoque
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permite a los negocios deshacerse del papeleo innecesario, reuniones regulares que

consumen mucho tiempo y retrasos en sus procesos de negocio.
Es por esto que esta es una gran opcion para pequefios proyectos donde todos los aspectos del
proceso de desarrollo de software se conocen de antemano, pero una mala solucién para

proyectos complicados, ya que se trata de un modelo bastante inflexible.

Requisitos 7

Diseno ?

Implementacion 7

Verificacion 7

Plaintenimientc

Figura 8: Representacion Modelo en cascada

3.2.2. Modelo de Espiral

Mientras que la metodologia de la cascada ofrece una estructura ordenada para el desarrollo
de software, las demandas de tiempo reducido al mercado hacen que sus pasos en serie sean
inapropiados.

El siguiente paso evolutivo desde la cascada es donde se realizan los diversos pasos para
multiples entregas o traspasos. La ultima evolucion de la caida del agua es la espiral,
aprovechando el hecho de que los proyectos de desarrollo funcionan mejor cuando son
incrementales e iterativos.

La metodologia espiral refleja la relacion de tareas con prototipos rapidos, mayor paralelismo
y concurrencia en las actividades de disefio y construccion. El método en espiral debe
todavia ser planificado metodicamente, con las tareas y entregables identificados para cada

paso en la espiral.
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Modelo Espiral

Planescien

Edimacion
firsrann

Conmrnicchin

Despliegue

Entrega
Retroxdimen acion

Cdniga
Priviha

Figura 9: Representacion Modelo en espiral

3.2.3. Metodologia de Prototipo

Es un procedimiento de desarrollo especializado que permite a los desarrolladores la
posibilidad de poder solo hacer la muestra de la resolucion para poder validar su esencia
funcional ante los clientes, y hacer los cambios que sean fundamentales antes de crear la
solucion final auténtica. De hecho, la mejor parte de esta metodologia es que tiende a
resolver un conjunto de problemas de diversificacion que ocurren con el método de la
cascada.

Ademas de esto, la gran ventaja de optar por este enfoque es que da una idea clara sobre el
proceso funcional del software, reduce el riesgo de falla en una funcionalidad de software y

asiste bien en la recoleccion de requisitos y en el andlisis general.
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Comunicacion

Plan rapido
Desarrollo, entrega
retroalimentacion

Modelado
Disefio rapido

Construccion del
prototipo

Figura 10: Representacion Modelo en prototipo

3.2.4. Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD)

Con el objetivo de otorgar resultados rapidos, se trata de un enfoque que esta destinado
a proporcionar un excelente procesos de desarrollo con la ayuda de otros enfoques,
pero ademads, esta disefiado para aumentar la viabilidad de todo el procedimiento de
desarrollo de software para resaltar la participacion de un usuario activo.

Dicho esto, algunas de las ventajas a destacar de este tipo de desarrollo son las

siguientes:
. Hace todo el proceso de desarrollo sin esfuerzo.
. Asiste al cliente en la realizacion de revisiones rapidas.

. Alienta la retroalimentacion de los clientes para su mejora.
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Modelado de
Gestion ﬂ
Modelado de
Datos ﬂ
Modelado de
Procesos ﬂ
Generacion
de
Aplicaciones ﬂ
Pruebas y
Entrega
g De 60 a 90 dias

Figura 11: Representacion Modelo en RAD

3.2.5. Metodologia de Programacion Extrema (XP)

Como metodologia agil de ingenieria de software, la metodologia de programacion extrema se
conoce actualmente como metodologia de XP (eXtreme Programming). Esta metodologia, se
utiliza principalmente para evitar el desarrollo de funciones que actualmente no se necesitan,

pero sobre todo para atender proyectos complicados.

XP Aplicado

» Metodologia XP(Extreme Programming)

» Disefio simple # Soluciones en punto
® Historias del usuario e Tarjetas CRC » Prototipos
e Valores \
e Criterios de pruebasde
aceptacién
* Plan de Iteracion

Planeacién

Redisefio

Codificacién

Programacion
por parejas

Pruebas

Lanzamiento

® Prueba unitaria
# Incremento del software

* Integracion continua
* Velocidad calculada del proyecto <

Pruebasde
aceptacién

Figura 12: Representacion Modelo en XP
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UNIDAD IV

TEMA 4: Areas de desarrollo social y Estudio de la comunidad (investigacién social)

4.1 Herramientas TICs Difusion de informacion

*  Web o blog: estrategia digital para atraer usuarios y convertirlos en clientes
mediante la generacion de contenido de valor.

* Buscadores: Los buscadores, como Google, Yahoo o Bing, son herramientas
que permiten a los usuarios de internet encontrar contenidos , es recomendable

realizar un pago para su posicionamiento.

Figura 13: Buscadores

* Publicidad display: Se trata de anuncios (banners) de diferentes tamafios y
formatos (textos, imagenes, graficos, videos) que ocupan un espacio en los

sitios de internet de una forma atractiva y llamativa.

Vaticinan Grupo de la Muerte para ¢l WIETE MRS e

Tricolor
55 - L

Uz ¢2eocsts de AL UHIVERSAL voa
M paa dew patesoi oo s fme de
oo e Mundial Husd so0d

Figura 14: Publicidad display:
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* Email marketing. Es la herramienta mas eficaz que permite enviar publicidad

de forma masiva a los clientes por medio de correos electronicos.

Figura 15: Email marketing

* Redes sociales: Estas plataformas, son completamente eficaces para la difusion

de contenidos, asi como para la creacion de una comunidad de marca.

o g
@
Figura 16: Iconos de redes sociales
= Prensa.

Durante tres siglos (1600-1900) la prensa fue el unico medio informativo. Fue

resultado de la conjuncion de la imprenta y los servicios regulares de correos.
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La informacion de actualidad siempre habia existido, pero con la prensa

adquirio dos nuevas notas: regularidad y publicidad.
Los primeros periodicos se caracterizaron por la aparicion regular, la base
comercial abiertamente dirigida a la venta, la finalidad multiple -para la
informacion, el registro, la publicidad, la diversion y el chismorreo-y un

caracter publico o abierto.

El diario, desde su aparicion, signific6 una importante innovacion es difundir
informacién. Su caracter distintivo residia en su individualismo, su orientacion
realista, su utilidad, su secularidad y su adaptabilidad a las necesidades de una
nueva clase social: las capas comerciales, industriales y financieras urbanas y

los profesionales.

El periodismo siempre tuvo ademas una inclinacion politica. Las primeras
gacetas, que aparecian con previa autorizacion, eran publicaciones oficiales
promovidas por el poder. Poco a poco el periddico se convirtid6 en un medio
empleado por los diversos grupos politicos y sociales para influir en la sociedad
y conquistar el poder (esto hizo que se le denominase el cuarto poder).
Podemos situar los origenes del periodismo moderno en el S. XIX, favorecido
por el triunfo del liberalismo en buena parte de Europa. El establecimiento de
una clase capitalista progresista que favoreci6 un orden social empresarial y los
cambios sociales y tecnologicos, permitieron que la prensa industrializada

tuviera su edad de oro.

Dos caracteristicas fundamentales de esta prensa de masas en su inicio eran su
puesta en funcionamiento como empresa comercial, impulsada por monopolios,
y su gran dependencia de los ingresos procedentes de la publicidad. Esta ultima

caracteristica hizo posible y deseable la figura del lector de masas.

El mercado de la prensa ofrece dos productos diferenciados:

e Los diarios, que se publican al menos cinco dias a la semana,y

recogen informacion de actualidad, de caracter general.
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o Las revistas, que con una periodicidad semanal, quincenal o

mensual, permiten la elaboracion de las noticias con un ritmo mas
reposado, y dejan mas peso a los reportajes y el comentario. Hay

variedad, y se dirigen a un publico mas especializado.

Los titulares son enunciados muy sintetizados de algunas noticias, que acercan
a su contenido sin tener que hacer el esfuerzo de leer todo el periodico, y
acercarse a la noticia en una primera hojeada. Con frecuencia generan

expectativas no correspondidas al leer el desarrollo de la noticia.

Ya en el interior, el contenido puede ser tratado de diferentes maneras
en funcioén de su mayor o menor proximidad a la actualidad, que en definitiva

es la esencia del periodismo

e Informacion: responde a las preguntas: quién, qué, como, cuando y por qué. El
estilo es sobrio y objetivo sin que haya lugar para el “yo” del redactor.

e Reportaje: Explicacion de hechos actuales o recientes. Se exponen con mayor
amplitud que en la informacion. No tiene continuidad en el periddico. Usa
estilo narrativo y la subjetividad no debe aparecer. Utiliza la entrevista y la
encuesta.

e Cronica: difusion directa e inmediata de una noticia con elementos narrativos.
El cronista refleja lo ocurrido entre dos fechas. Tiene continuidad en la persona
que lo escribe. El estilo es directo y llano, y pretende ser objetivo.

e Articulo o comentario: Exposicion de ideas a proposito de hechos que han sido
noticia. Es el género de opinion por excelencia. El estilo libre y permite la

creatividad del articulista.

= Radio.

La radio es un medio de comunicaciéon de masas caracterizado por la

flexibilidad e instantaneidad de la difusion de sus mensajes.

La radio adquirié madurez en los afios treinta, convirtiéndose junto con el cine

en un gran medio de entretenimiento y junto con la prensa en un gran medio de
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informacion. El impacto del desarrollo de la television fue muy duro para la

radio, que no se recuperaria hasta la década de los sesenta. Entonces modernizo
los contenidos y sus formas y llegd a alcanzar unos niveles de calidad y
audiencia superiores a las etapas anteriores. La aparicion de las emisoras de
frecuencia modulada y las nuevas tecnologias abarataron los precios de los

equipos y propiciaron el resurgimiento actual de la radio.

4.2 Esquema del diseiio metodologico

Estadistico- Descriptivo Encuesta
Sondeo de opinién

Etnografico Entrevista a
profundidad
Grupos focales
Grupos Delphi

Exploratorio Observacion -

descripcion

4.2.1 Entrevista

Se plantea preguntas abiertas

Se debe seleccionar los informantes de acuerdo al interés de la investigacion.
Ej. Director de la Escuela XXXXXXX

Preguntas:

(Con qué software’s cuenta la institucion para facilitar el aprendizaje?

( Como calificaria al equipamiento tecnoldgico con el que cuenta la escuela?
(Considera necesario para facilitar la educacion, una plataforma digital que

facilite la comunicacion y el aprendizaje de los nifios?

4.2.2 Seleccion de la muestra para la Encuesta
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Muestreo
aleatorio sim pl_e

Determinacian dei

M Uestreo numero de individuos

de cada aswaio

d IeatO rio Establacimiento del

numero de individuos

estratificado e

Selaccidn aleataria

Muestreo por Conglomerados

Figura 17: Seleccion de la muestra para la Encuesta

Ejemplo de preguntas para la encuesta:

A docentes de la escuela xxxx
1. (La escuela xxxx cuenta con suficiente tecnologia para facilitar la ensefianza?
Si
No
2. ;Considera necesario implementar una plataforma digital para mejorar el proceso enseiianza- aprendizaje?
Si
No
3. Si la escuela xxxx implementara un software para mejorar la ensefianza, qué caracteristicas deberia tener:
a. Aulas virtuales
b. Tareas ludicas

Libreta de calificaciones

2 o

Material didactico

e. Otros (especifiqué)

4.2.3 Cronograma
Se estructura una agenda de actividades en base al tiempo, la misma que guiara el

proceso de ejecucion del trabajo de grado.
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September Oclober
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Figura 18: Representacion Cronograma

4.2.4 Contenidos

Se determinan los contenidos de cada uno de los capitulos del que se va a componer el
trabajo de grado. En los contenidos se debe contemplar la conceptualizacion de las
variables de estudio, la contextualizacion de la unidad de anélisis (para comprender su
problematica), la aplicacion de las herramientas de investigacion propuestas para el
estudio, un analisis de los resultados que proporciono el proceso de investigacion a

manera de conclusiones.

4.2.5 Bibliografia

Finalmente, se realiza una lista de toda la bibliografia utilizada en el disefio del trabajo
de grado, en orden alfabético segin los nombres de los autores. En una segunda parte
se registrard la documentacion digital consultada, con la fecha de acceso y direccion

del portal web.
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B. Base de Consulta

TITULO AUTOR EDICION [ANO |IDIOMA |EDITORIAL
Tecnologias de la|Ruiz-Velasco |1 2012 | Espafiol México
informacién y la | Sdnchez, Consejo
comunicacion para la | Enrique, coord Nacional de
innovacion educativa Ciencia y
Tecnologia
Investigacion y Ciencia Prensa 1 2016 | Espaiiol Barcelona
Cientifica S.A. Prensa
Cientifica
S.A.
Infancia y problemas | Minnicelli, 1 2005 | Espaiiol México Leye
sociales en un mundo que|Mercedes
cambia
Software De Computador |Ruiz Cristina, | 1 2012 | Espaiiol Madrid
Aplicaciones Ofimaticas Alberto McGraw-Hill
UML: modelado de software | Fontela, Carlos |1 2011 | Espafiol Buenos Aires
para profesionales Alfaomega
Impacto  tecnoldgico  y|Bueno Vieira, |1 2006 | Espaiiol Buenos Aires
arquitectura en bibliotecas | Guaracy José Alfagrama
Orientacion educativa y TIC | Dominguez 1 2012 | Espafiol Bogota
Fernandez, Ediciones de
Guillermo laU 2012
La propiedad intelectual en |Mata y Martin, | 1 2011 | Espafiol Madrid La
la era digital : limites e Ricardo M., Ley
infracciones a los derechos | coord.

de autor en internet
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C. Base practica con ilustraciones

TRABAJOS A PRESENTAR

DETALLE

aa ROBERTO GUZMAM

2.- Presentacion de un proyecto de
Vinculacion con un aporte y ayuda
comunitaria

3- Presentacion del Proyecto en linea
Herramienta de presentacion Share
Point

Debe contener caratula, encabezado y
pie de pagina , Indice, inicio a normas
APA

4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Descripcion:

Discusion sobre las lecturas, articulos y videos.

Desarrollar, habilidades y destrezas, con los conocimientos desarrollados en la comunidad

para identificar los factores de riesgo y su oportuna intervencion.

Elaborar un proyecto, entendiendo conceptos

etc.

Implementar un proyecto de desarrollo social

de marco teorico, estado del arte, hipdtesis,

como respuesta a un problema previamente

identificado en el &mbito comunitario, el cual sustenta con claridad y precision.

Definir, analizar, implementar y gestionar

conocimiento solido respecto al uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion y

aplicando las técnicas elementales para buscar informacién en internet, procesarla y

las herramientas de TI, mostrando un
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almacenarla.
Realizar practicas en clase, para comprender el desarrollo de un proyecto metodologico ,
apoyado en las tecnologias de informacion y que sean un aporte social comunitario

Crear debates de participacion.

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacion, y laboratorios.

v
v
v
v
v

Material (es) requerido:

Aula de clase

Aulas virtuales

Bibliotecas, paginas web
Videos a fines al tema impartido

Proyector

Computador

Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

Controles de lectura
Exposiciones

Presentacion del Trabajo final
CD con contenido del Proyecto

Habilidad y esfuerzo en el proyecto entregado

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento: Creaciéon de un Proyecto aplicando una metodologia de

desarrollo de software, que permita estructurar el proyecto y que

siga los lineamientos de las normas APA , que permitira al
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estudiante tener los elementos y lineamientos para trabajos

colaborativos.

Desempeio:

Trabajo individual presentacion del trabajo sobre la creacion de
una proyecto, usando herramientas de tecnologias de
informaciéon que pueda dar un aporte significativo a la
comunidad.

Exposicion individual del proyecto educacional

De Producto:

v’ Desarrollo de un proyecto innovador, que debe ser
2
promocionado a un entorno social, utilizando medios para
difundir la informacién, generando interés significativo y
positivo. Intervencion mediante una préctica de los
estudiante.
v' Exposiciones oral sobre los temas de investigacion

individuales asignados a los estudiantes.

De Innovacion

Se revisara la participacion investigativa por parte del alumno
en cuanto refiere a la innovacion y desempefio al proyecto
entregado el cual debe contener la difusion de las TICs

Metodologias formales en su estructuracion.

Criterios de Evaluacion (Minimo

5 Actividades por asignatura)

Identificar la metodologia seleccionada , medios de difundir la
informacion, herramienta tecnologica utilizada, Normas Apa

establecidas en el proyecto, creatividad e investigacion social.

Msc. Diana Moncayo Alexis Benavides Milton Altamirano
2//“‘7/‘ — 7_0

Elaborado por: Revisado Por: Reportado Por:
(Docente) (Coordinador) (Vicerrector)
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ANEXO 1 EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ANEXO 1

Proyectos de vinculacion Ejecutados
DONAR EQUIPOS PARA QUE OTROS QUE LO NECESITAN PUEDAN ESTUDIAR
HERRAMIENTA DE APOYO: SHAREPOINT
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MEJOR DONAR QUE DESECHA

La solidaridad no es un acto
de caridad. sino una ayuda
mutua entre fuerzas que luchan

por el mismo objetivo.
"Samora Machel".

iTienes una computadora que ya no
estas utilizando? Dénala, para que
nifias y nifios puedan seguir estudiando

Dénalal!

Estudiantes del Instituto Superior Tecnolégico Japén,
repotenciaran y dejardn en éptimas
condiciones para que otros las puedan seguir utilizando.

A demas brindaran capacitacién a las nifias y nifios
para que sigan sus estudios
MAYOR INFORMACION

& I3 cero Latitud Ec. (® 0984676513

www.cerolatitud.ec

realizaremos una alianza estratégica con la Radio Cero Latitud que es un medio de comunicacion de la Paroquia de Calderdn, ellos como medio d
6n mos ayudaran a realizar publicaciones en redes sociales para la sociabilizacion de donacion de equipos informaticos serd una campafia de redeg

Justificacion e Importancia

La educacion hoy por hoy es un hecho importante para que el ser humano salga
adelante en este mundo competitive y para elio emos visto en la necesidad
de dar un poco de nuestros conocimientos adgu s en nuestra ins an
como el Instituto Superior Tecnologico Japon, en el cual nos hemos capacitado
para competir con el dia a dia.

Es por esto que realizaremos una campafa de donacion de ordenadores
adecuados y restaurados para la utilizacion de nifios, s y adolescentes para
que continden con su educacion

aparte de donar estos equipos informaticos brindaremos curse basicos ofimatica
para que estos nifios puedan utilizar de una mejor manera los ordenadores

y asi llegar hacer una labor con esta comunidad que lo necesita y mas en estos
momentos actuales.

La educacion hoy por hoy &5 un hecho importante para que el ser humano salga
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CAPACITACION DEL USO DEL COMPUTADOR A NINOS DE ESCASOS
RECURSOS

+ Musvo glements 1 Enviar por comrec electrénice =3 Promover 55 Detalles de la pégina

) e

Pruebas y Validacion del Modelo Aplicado.

Durante 12 capacitacion realizada en la sscuelz "UNIDAD EDUCATIVA PROF. RICARDO ALVAREZ

iW: ROBERTO GUZMAN
'Ek' ESTUDIANTE
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CAMPANA.

La Correcta Comunicacion
[r Sus Ventajas
esventajas en la
Tecnologia.

LUGAR: Unidad Educativa Prof. Ricardo Alvares
WEL I ER

FECHA: 26-Junio-2020
PLATAFORMA: ZOOM
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PROYECTO AYUDANDO AL EMPRENDIMIENTO EN
TIEMPOS DE PANDEMIA

Conversaciones

PROYECTO TALLER DE VINCULACION AL ADULTO
MAYOR

Bl Guardar como borrador | 7 Deshacer | v £% Descartar cambios 0 Detalles de la pagina < Set

PRIMER TALLER DE
VINCULACION HACIA
LA TECNOLOGIA

+94 LUIS SALCEDO
b ESTUDIANTE
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ANEXO 1

Uso de la plataforma
UNIDADES

METODOLOGIAY VINCULO CON LA
COMUNIDAD

Area personal / Mis cursos / UIODES30 / Bienvenida

Barra De

Bienvenida Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3
- age
Unidad 4 Evaluacion Final Anexos \@ :I::

Esperado: do

@ Bienvenidos
""« . \ -

Teoria general del desarrollo de la comunidad

Empecemos el desarrolio de los temas de esta semana, en Ia primera parie vamos a aprender las
probleméticas sociales y se espera que el estudiante aplique algunos instrumentos de diagnastico para recaba
informacion contextual que enriquezca posteriormente su plan de intervencion

A A
n 3 T

ol

Actividades



INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

w nEnginas

[

Compstencias

EE Calificaciones

¢ D

wl

O Bienvenida

Tema 3. Lectura Metodologias

™ Unidad 1
ﬂ Recursos

rl

0 Unidad 2 : ;
O Unidad 3 “#  Guia Desarrollo del Proyecto
1 Unidad 4 ‘B GuiaApoyo : Desarrollo del proyecto

Actividades de la unidad :

O Evaluacion final

=t

0 Anexos

=

Actividad 2. Share Point

L ‘/; Evaluacion de la unidad

@& Area personal

# Inicio del sitio

Calendario

RAannrar ranndne cnhen Al neanrncs an Al anemndirain Aac clevins fanedal rarAn narn fandanaisare lae

Evaluacion

METODOLOGIA Y VINCULO CON LA COMUNIDAD

Avrea personal / Mis cursos / UIODES30 / Evaluacion final / Evaluacion MVC / Edicién / Colapsado / Editar

L -
Evaluacion MVCe
Previsualizar Edicién Informes. Calificar ensayos
Colapsado  Expanido
Titulo de la pagina Tipo de pagina  Saltos. Acciones
- Pagina . ) .
Que entiende por Metodolagia y Vinculo con a Comunidad? Respuesa corta : 1 ® D@ @ Aadirunanuevapigina.. ¢
siguiente
Pagi . .
Que entiende por RSE? Ensayo fame | @B @ @ Adadrunanuevapsgina.. ¢
siguiente
+Ctial fue ol nombre d su proyecto, redacte e plantsamiento del problema y su g Pagina P o P %
propuesta? siguiente
J . Pagina .
¢, Desde su punto de vista , cual es la vision de su proyecto? Ensayo s 1 & 0 @ @ Afadiruna nueva pagina e
¢De acuerdo a su proyecto, detalle las actividades de como se va a sjecutar su o Findola o ) [ — .
proyecto? leccion

Clases Microsoft Teams
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A\ Esth grabando Estis grabundo esta reuniin. se de que lod t grabando. Polltica de prrvacidad

Contactos

z
&
(B2 Luis PALAGUACHAY &
.
) rossrro suzman
WE wALTEA scpiNOS P

GENIO MORA

JOHAD TAMBRAN

WALTER ESPOSA &

JENNY VERA 8

Busque o escriba un comando

A Esti grabando Esti grabando esta reunién. Asegiirese de que todos sepan que se les esta grabando. Politica de privacidad

Insentar Diefn foomabn  Refewncias  Comespondencia

il Slesa SE3E | 4|

f-%-4A- 8= t

res New Ro AaBbCeDc | AaBbC

#x X, % Norrnal | 15 itulo 1

N s -

¥ Copiar fommato

1.1.2 Formulacién del problema

Partiendo de que la educacién es un derecho de todos vames a donar ¥
adecuar para un grupo de nuestra como
son los nifios/as, mas atn en estos momenics por la cual estamos atravesando L
del Covid-19
Luego de escoger el tema vamos a realizar acercamientos con el presidente
del Bamic San Luis de Calderdn para socializar nuestro proyecto, ademds
realizaramas oficios y acercamiontos con empresas privadas y piblicas para

la donacidn de aquipos informaticos dados da baja y los estudiantes. de la
carrera de Desarollo de Software realizaran el mantenimiento y adecuacion de
estos ordenadores para que estos nifios puedan acceder a ellos y asi continuar

Contactos

Invite a alguien

Actualmente en est..

@ DIANA MONCAYQ
@ O ador

AA. ANGELA ACOSTA

(14)  Silenciarato

CECILIA ROSALES

DAYANA LOPEZ

FATIMA VELASQUEZ
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ANEXO

CLASES -MICROSOFT TEAMS

LINK A VIDEOS

https://web.microsoftstream.com/video/d65e84ab-597e-43a9-8583-46db8edf2709
https://web.microsoftstream.com/video/32d45ad5-061a-44a8-a316-05e¢0245ee743
https://web.microsoftstream.com/video/c6f96379-5cf1-4c2c-a859-2cb87eb4e056
https://web.microsoftstream.com/video/c9a722c0-ccea-4717-995¢-0c735020fd78
https://web.microsoftstream.com/video/6a39604a-7649-420e-b9eb-a52a7048e3a2
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