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1. IDENTIFICACION

Nombre de la Asignatura: Componentes del
TECNOLOGIA EDUCATIVA Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:
COMPETENCIAS Y OBJETIVOS

Competencias

Aplicar actividades educativas multimedia metodoldgica constructivista, diversificando los contenidos
de la especialidad en una situacién de aprendizaje vivencial mediada en un ambiente computacional.
Comprender la importancia de la asignatura y el marco teorico de las TIC relacionada con la utilizacion
de las TIC en los procesos de ensefianza y el aprendizaje en el nivel de educacion inicial.

Disefar y proponer recursos y software educativo para integrarlos procesos de aprendizaje en el nivel
inicial.

Utilizar herramientas web 2.0 para gestionar recursos de aprendizaje.

Integrar curricularmente las TIC y los valora para aprovecharlos pedagdgicamente en la educacion
inicial.

Objetivos

Convertir a los estudiantes en protagonista de su aprendizaje

Realizar la transversalidad con los demas areas del conocimiento, usando el computador como

herramienta pedagdgica.
Desarrollar habilidades de trabajo en grupo o colaborativo.

Aplica adecuadamente los recursos digitales para la realizacion de diversos trabajos educativos.

Docente de Implementacion:

Hugo Daniel Cabrera Vinueza Duracion: 30 horas

Unidades Competencia Resultados de Actividades Tiempo

Aprendizaje o

Ejecucion
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1. Generalidades

1.1.

1.2.

1.3.

Operacion

Computacional

Conceptos de
ofimatica,
computacioén,
hardware,
software; de
Informatica:
datos,
informacion,
programas,
archivos, sistema
operativo.
Funciones del
proceso de datos:

La Unidad Central

de Proceso vy
memoria
principal; de
dispositivos
periféricos: de

almacenamiento,
de entrada y de
salida.

Caracteristicas de
los ambientes

informaticos y

e Manipular
comandos del
equipo
computacional y
de su sistema
operativo para
satisfacer los
requerimientos de
su area.

e Conoce los
contenidos
practicos del
Sistema Operativo

Windows 7.

eExplica los conceptos
relacionados  con la
computacién e

informdtica y unidades

basicas de un
computador.

eEmplea los distintos
periféricos de
Input/Output.

ePone en funcionamiento
un equipo computacional
dejandolo en condiciones
inmediatas de uso.

de

e Utilizar  funciones

ambiente de trabajo
Windows para organizar
su estacion de trabajo en
un contexto informatico

e Maneja el administrador
de archivos y
administraciéon de

impresion.

Investigaciones
sobre operaciones
computacionales
para fortalecer
conocimientos.
Aplicacién de los
conocimientos
adquiridos en
actividades de
trabajo grupal e
individual.
Ejecucion de los
comandos basicos
de Windows en
actividades
computacionales.

Exposiciones

practicas sobre el

tema de
investigacion
asignado.
Intervencion  de

los estudiantes.

6 horas
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1.4.

comandos basicos
de S.O.
Comandos de
operacion
Windows: Cuadro
de didlogo, listas
desplegables,

botones, casillas.
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Define: Marco
tedrico de las TIC
en la educacion

inicial.

Exposicion
de:
Educacion,
TIC y usos
sociales. TIC
y Educacion.
Modalidades
del uso de
las TIC en
Educacién
Inicial.
Decélogo del
uso de las
TIC.
Definicion
de recursos
web: foros,
wikis, blogs,
webquest,
portales,
audios,
videos,
imagenes,
etc.
Software
libre y

privativo.

Lectura: Educacion,
TIC y usos sociales.
TIC y Educacidn.
Modalidades del uso
de las TIC en
Educacién  Inicial.
Decalogo del uso de
las TIC.

Definicion de
recursos web: foros,
wikis, blogs,
webquest, portales,
audios, videos,
imagenes, etc.

Software libre vy

privativo.

Exposiciones
orales sobre
el tema de
investigacion
asignado.

Intervencion
de los sefiores
estudiantes
con criterios
sobre el tema
en un foro

abierto.

6 horas
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3. Conocimiento vy o Disefio y e Exposicion Yy e Exposiciones
Desarrollo de produccion practica de los orales sobre
recursos web vy de webquest temas expuestos. los temas de
software e Disefio y investigacion
educativos para el produccién individuales
nivel inicial de blogs asignados a

educativos. los sefiores
e Elaboracidn maestrantes-
recursos e Foro de
educativos discusion
basados en sobre el tema.

texto, audio
y video
(audio
streaming vy 6 horas
el video
streaming)

e Servidor de
imagenes:
Albumes de
fotos:
Picasa, flickr,
otros.

o La Web-Tvy
los  videos
educativos
para
educacion

inicial.
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La webs
educativas
para el nivel
inicial
Recursos
educativos
online y
Software
educativo
para
educacion
inicial.
Actividades
educativas

con Jclic.

4, Utiliza recursos

web 2.0 parala
gestion de
documentos en
linea

Marcadores

sociales: Servidor

de imagenes:

Albumes de fotos:

Picasa,flickr,
otros.
Herramientas
para gestion de
docuemntos
online: Scribd,
slideshare.
Herramientas
para gestion de

videos: Youtube,

Vimeo.
Herramientas
para

e Practica e

investigacién de los

temas tratados.

Exposiciones
orales sobre
los temas de
investigacion
asignados a
los sefores
maestrantes.
Foro de
discusion
abierto.

horas
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videoconferencias
Skype, Vyew

Integracion
curricular de las
TICy su
aprovechamiento
pedagégico.

Utilizacién
didactica de los
recursos basados
en TICs.
Integracion
Curricular de las
TICsen la
educacion inicial.
Orientaciones
pedagdgicas para
el trabajo
educativo con las
TIC.

Planes de
aprendizaje con
integracion de TIC
Proyectos de
aprendizaje para
educacion inicial
basados en TIC

Lectura e
investigacion
de los temas
tratados para
complementar
la conferencia.

Exposiciones
orales de los
temas
individuales
asignados a
cada uno de
los sefores
maestrantes.
Foro de
discusién

horas

2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

No requiere

3. UNIDADES TEORICAS

e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)

A. Base Tedrica

1. Define: Marco tedrico de las TIC en la educacion inicial.
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Generalidades y Operacion Computacional

¢Qué es la Ofimatica?
La informdtica es la ciencia que estudia los ordenadores en su conjunto
(maquinas y programas). El concepto de informatica viene dado de la unién

de dos palabras INFORmacién y autoMATICA.

Se trata del “conjunto de conocimientos cientificos y técnicas, que hacen
posible el tratamiento automatico de la informacidon por medio de
ordenadores” - Concepto de informdtica segln el diccionario académico de

la lengua espanola.

Dentro de la Informatica se engloba la Ofimatica, es decir, ésta es una

parte de la Informatica.

El concepto de ofimdtica se aplica a todas aquellas técnicas,
procedimientos, servicios, etc., que se basan en tecnologias de la
informacién (informatica y comunicaciones) y cuya implementacién se
realiza en el ambito del trabajo de oficina y similares entornos. El concepto

de ofimatica viene dado de la unién de dos palabras OFlIcina y autoMATICA.

La ofimatica engloba, pues, los tratamientos de textos y graficos, la gestion
documental, la agenda, la planificacion de tiempo y actividades, la
mensajeria electrdnica, etc. El entorno donde se desarrolla la ofimatica es,
fundamentalmente, la oficina y por tanto, describe su naturaleza y los

trabajos que se realizan en ella.

El objetivo es tener la informacion disponible para cualquier necesidad de

la organizacidn. Es necesario tratarla para presentarla en el formato y
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soporte mas adecuado y poder extraer el conocimiento mas relevante en
cada ocasion.

Computadora u ordenador

Una computadora o un ordenador es una mdaquina capaz de realizar una
secuencia de operaciones, mediante un programa, utilizando datos de

entrada para obtener un resultado de salida.

Figura 1. Ejemplo de Computadora: PC
Las computadoras de uso general y mas popular son los ordenadores
personales o PCs. Pero existen diferentes tipos de computadoras con
diversas formas, tamanos, tecnologias y colores, por ejemplo, las
calculadoras, los cajeros automaticos, las agendas electrdnicas (PDA), etc.
Servidor
Un servidor, en una red, es el ordenador que pone a disposicion del resto
de las estaciones de trabajo u ordenadores, todos o parte de sus recursos.
Sus funciones principales son la administracién de los ficheros de la red y
la gestion de los dispositivos periféricos conectados.
Componentes de una computadora
Las computadoras son maquinas y como tal no son capaces de realizar mas
funciones que las que se le programen.
Para determinar las partes de una computadora partamos de las funciones
basicas que ésta puede realizar:

= QOperaciones aritméticas entre dos datos.
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= Comparacion entre dos datos y su respectiva eleccion.

®" Transferencia y memorizacion de datos.

De las mismas funciones se puede deducir el esquema de una

computadora, que debera contener dispositivos que hagan los siguientes

procesos:

1. Aceptar datos del exterior.

2. Efectuar las operaciones aritméticas, de comparaciéon y su

respectivo control.

3. Memorizar los datos.

4, Comunicar los resultados al usuario.

Procesador
(Unidad Aritmética y ldgica)

UAL
Unidad Aritmeética
y Légica

b

Entrada >

uc

Unidad de Control

L J

Salida

b

L

r

Memonia

Almacenamiento
secundario

Figura 2. Componentes de una computadora

Esta figura nos muestra las partes basicas de que se compone una

computadora. Como vemos, una computadora es un sistema de cuatro

componentes:

= |3 unidad de entrada.

» Las unidades de control y aritmética y légica (CPU — UNIDAD

CENTRAL DEL PROCESO).

= |3 unidad de memoria.
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* Launidad de salida.
Estas unidades del sistema mencionado necesitan tres elementos:
* Lamaquina
= Un sistema operativo
= Programa de aplicacion
HARDWARE
El equipo informatico se divide en dos areas: HARDWARE (Hw) y
SOFTWARE (Sw).

El Hardware comprende el estudio y trabajo con circuitos, componentes,
teclados, discos duros, etc. Es decir, todo aquello que es fisico, que se
puede pesar y medir, que es “duro” (del inglés “hard”): teclado, monitor,
ratdn, impresora, escaner, etc.

El procesador o CPU
El procesador es el componente mds importante del hardware, también

conocido como Unidad Central de Proceso (UCP o CPU).

Se suele denominar torre, caja, etc. En el caso de los PC, en ocasiones hace
de soporte al monitor (pantalla) y no hay que confundirlo con éste.
Contiene las ranuras de la disquetera, lectores de CD y DVD, etc., ademas

del botdn de encender el ordenador.
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Figura 3. Ejemplo de CPU
Estd formado por tres partes esenciales:

* Unidad de Control: controla los elementos externos e internos que
permiten la entrada y salida de informacion.

» Unidad de Almacenamiento: guarda la informacién enviada por la
unidad de control. A esta unidad también se le conoce como
memoria.

» Unidad de Aritmética y Ldgica: resuelve los procesos aritméticos y
légicos.

SOFTWARE

Es el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al
microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los
resultados esperados. El Sw es intangible, no se puede tocar, ya que son los
programas y aplicaciones.

Software (Sw) = Parte ldgica: programas y aplicaciones. Por ejemplo,
“Word”, “Excel”, “Acrobat”, etc.

El Hardware por si solo no puede hacer nada, necesita al Software para
funcionar. Es decir, el Hw seria el cuerpo (se puede tocar) y el Sw seria la
mente (no se puede tocar).

Tipos de Software

Existen tres tipos de Software, en general:

Lenguajes de programacion:
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Son programas cuya misién es la de crear otros programas. Hay
gran variedad de lenguajes, entre los que se encuentran: Basic,

Pascal, C++, Visual Basic, Java, etc.

Software de uso general o de aplicacion.

Este tipo de Sw, esta disefiado para resolver un gran nimero de
tareas especificas. Algunos subtipos de software que podemos
encontrar en esta categoria son:

= Procesadores de texto (p. e. Word).

= Hojas de calculo (p. e. Excel).

* Programas de manejo de bases de datos (p. e. Access).

= Programas de disefio grafico.

» Traductores de idiomas.

* Programas educativos.

= Etc

Sistemas Operativos.

Es el gestor y organizador de todas las actividades que realiza el
ordenador. Permite intercambiar informacion entre la memoria
central, el procesador y los dispositivos de entada y salida.
Sistema Operativo (S.0.): conjunto de programas que controlan y
gestionan los recursos (programas, aplicaciones, ficheros,
documentos, etc.) del ordenador. Por ejemplo, Windows de
Microsoft.
El sistema operativo (S.0.), es el primer programa que busca la
memoria ROM, para cargarlo en la memoria RAM, con la finalidad
de servir de union entre el hardware y el software.
El S.0. cumple con cuatro tareas basicas:

= Proporcionar una interface de control.

= Administrar los dispositivos de entrada y salida.

= Administrar los archivos y directorios del disco.
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= Apoyar a los programas (grabar archivos, formatear discos,
etc.).

2. Conceptos acerca de la informacion

Para ser un administrador eficiente de cualquier area del negocio, usted debe

comprender que la informacién constituye uno de los recursos méas valiosos de la

organizacion. Sin embargo, a veces este término se confunde con el de dato.
Datos, informacion y conocimiento
Un dato consiste en un hecho aislado, por ejemplo, un nimero de
empleado, las horas totales trabajadas a la semana, los nimeros de parte
en un inventario o las érdenes de venta.
Como se muestra en la tabla 1.1, varios tipos de datos pueden representar
dichos hechos. Cuando éstos se disponen de tal forma que adquieren un
significado, se convierten en informacion. La informacién es un conjunto
de hechos organizados de tal manera que poseen un valor adicional mas
alla del valor que se les puede atribuir como hechos individuales.
Por ejemplo, para los gerentes de ventas, conocer las ventas mensuales
totales cumple mejor con sus objetivos (es decir, es mas valioso) que
conocer el nimero de ventas que llevd a cabo cada representante.
Proporcionar informacion a los clientes puede también ayudar a las
compaiiias a incrementar las ganancias y el ingreso. De acuerdo con
Frederick Smith, presidente del consejo y director de FedEx: “La
informacién acerca de un paquete es tan importante como el paquete
mismo... Tomamos muy en cuenta lo que hay dentro de la caja, pero la
capacidad de rastrear y dar seguimiento a los envios y, por lo tanto,
administrar el inventario en movimiento, revolucioné la logistica.”3 FedEx
es el lider mundial en el envio de paquetes y productos alrededor del
mundo. Cada vez mas, la informacién que genera esta empresa y otras
organizaciones es enviada a través de internet. Ademas, un gran nimero

de universidades sube a este medio informacion acerca de sus cursos y el
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contenido de éstos. Mediante el uso del programa Open Course Ware, el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) sube a los Web apuntes y el
contenido de sus mas de 1 500 cursos.

DATOS

Son hechos aislados, como el numero de empleado, el total de horas
semanales trabajadas, los nimeros de parte de un inventario o las érdenes
de venta.

INFORMACION

Conjunto de hechos organizados de tal forma que poseen un valor adicional

mas alla del que tiene cada uno por si mismo.

Datos Representados mediante

Datos alfanumeéricos Numeros, letras y otros caracteres
Datos de imagenes Imagenes graficas y fotos

Datos de audio Sonidos, ruidos y tonos

Datos de video Imagenes en movimiento o fotografias

Tabla 1. Tipos de Datos

Los datos representan cosas del mundo real. Por ejemplo, los hospitales y
las organizaciones dedicadas al cuidado de la salud conservan los datos
médicos de los pacientes, pues representan las situaciones de salud
especificas de éstos. En muchos casos, dichos hospitales y organizaciones
convierten los datos a una forma electrénica. Algunos han desarrollado
sistemas para la administraciéon de registros electrénicos (erm, por sus
siglas en inglés: electronic records management) con el fi n de almacenar,
organizar y controlar datos importantes. Sin embargo, los datos —hechos
aislados— tienen un valor muy limitado mas alld de su existencia. Por
ejemplo, piense en ellos como las diferentes partes de una via de ferrocarril
en un juego de armar. Cada parte de la via tiene un valor inherente limitado
como tal.

El tipo de informacién que se genera depende de las relaciones definidas
entre los datos existentes. Por ejemplo, usted puede disponer las piezas de

la pista de tal manera que se generen figuras distintas. Agregar datos
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nuevos o diferentes significa que usted puede redefinir las relaciones y
crear nueva informacién.

Por ejemplo, afadir nuevas piezas a la pista puede incrementar
significativamente el valor —en este caso la variedad y la diversion— del
producto final.

La conversion de datos en informacion es un proceso, o un conjunto de
tareas relacionadas de manera légica que se llevan a cabo con el fin de
obtener un resultado determinado. El proceso consistente en definir las
relaciones entre los datos para generar informacién util requiere
conocimiento. El conocimiento es la comprensién de un conjunto de
informacién y de las formas en que ésta puede convertirse en algo util para
realizar una tarea especifica o tomar una decisién. Poseer conocimiento
significa comprender las relaciones entre la informacion. Por ejemplo,
parte del conocimiento que usted requiere para construir una via de
ferrocarril es la comprension de la cantidad de espacio que necesita para
construirla, el nimero de trenes que la van a utilizar y la velocidad a la que
éstos viajaran. Los hechos que se deberdn aceptar o rechazar de acuerdo
con su relevancia para una tarea en particular se basan en el conocimiento
gue se utilizara en el proceso de convertir datos en informacion util. Por lo
tanto, usted puede pensar en la informaciéon como datos a los que se les ha
dado mas utilidad mediante la aplicacién de conocimiento.

En algunos casos, las personas organizan y procesan los datos en forma
mental o manual. En otros, utilizan una computadora. En el ejemplo
anterior, el gerente pudo haber calculado manualmente la suma de las
ventas de cada representante o pudo haberlo hecho mediante una
calculadora. De dénde provienen los datos y cdmo se procesan son

aspectos menos importantes que si éstos se transforman en resultados que
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sean utiles y tengan valor. Este proceso de transformacion se muestra en

la figura 4.

Proceso de transformacion (aplicacion
Datos del conocimiento mediante la seleccion, Informacion
organizacion y procesamiento de datos]

Figura 4. Proceso de transformacion de datos en informacion

Caracteristicas de la informacion util
Para que sea de utilidad a los administradores y personas involucradas en
la toma de decisiones, la informacion debe tener las caracteristicas que se
muestran en la tabla, las cuales le otorgan mayor utilidad a una
organizacion. Por ejemplo, un gran nimero de compafiias de envios puede
determinar la ubicacion exacta de los productos y paquetes de su inventario
en sus sistemas, informacién que las convierte en empresas responsables a

los ojos de sus clientes.

Comcterisicas  Defindones
Accesible Los usuarios autorizades deben poder acceder a la informacion de una manera facil, de tal forma que
puedan obtenerla en el formato correcto y en el tiempo preciso para satisfacer sus necesidades.

Exacta Cuando es exacta, la informacidn esta libre de errores. En algunos casos se genera informacidn imprecisa
debido a que el proceso de transformacidn es alimentado con dates errdnecs o no pertinentes. [A esto se
le conoce comunmente como basura de enfrada, baswra de sslbds [me0, por sus siglas en ingles: garhapein

garbage ouwt]).

Completa La informacion completa contiene todos los hechos relevantes. Por ejemplo, un reparte de inversiones que
no incluya todos los costos importantes no satisface esta caracteristica.

Economica El costo de la produccion de La informacion debe ser relatvamente barato. Las personas gue toman las
decisiones siempre deben balancear el valor de la informacion con el costo de produciria.

Flexibla La informacion es flexible cuando puede utilizarse para una gran variedad de propositos. Por ejemplo,

los datos acerca de la cantidad de inventario estd en poder de una determinada division, pero puede ser
utilizada per los representantes de ventas para cerrar una operacidn, por los gerentes de produccidn para
determinar si s& necesita mas inventarioy por los ejecutivos de finanzas para calcular la cantidad total de
dinero que la compania ha invertido en ese rubro.

Relevante Es relevante cuando es importante para las personzas que toman las decisiones. La informacion qua
demuestra que los precios de la madera pueden disminuir guiza no sea relevante para un fabricante de
circuitos integrados para computadora.

Confizble Los usuarios pueden depender de la informacion confiable. En muches casos, esta confiabilidad depende
de lz confianza que se deposita en el método de recoleccién de datos. En otras instancizs, depende de la
fuente de informacion. Un rumor de origan desconocido acerca de que los precios del petralas van a subir
no representa informacian confiable.

Segura Se debe proteger el acceso a la informacidn de los usuarnies no autorizados.
Simple La informacion debe establecerse en términos simples, esto es, sin complejidades que enturbien su
significado. Mo es necesario que sea sofisticaday detallada. De hecho, demasiada informacion puede

pcasionar saturacion, Lo cual genera que la persona gue tomara Las decisionas contard con informacion
EXCESiva Y no podra determinar cual es la que en realidad importa.

Oportunza La informacion debe proporcionarse en el momento en gue se necesita. Conocer las condiciones del tiempo
de |z samana pasada no representa ninguna aywda para decidir qué abrigo se dabe utilizar el dia de hoy.

Verificable La informacion debe ser verificable. Esto significa que usted podra comprobarla con el fin de asegurarse de
que es correcta, quizas mediante la consulta de la misma informacion en un gran nomero de fuentes.
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De acuerdo con el tipo de datos que usted necesite, algunas caracteristicas
tendran més valor que otras. Por ejemplo, en el caso de datos acerca de
investigacion de mercados, podria ser aceptable la falta de precision y de
integridad, pero que estén disponibles a tiempo constituye un elemento

esencial.

3. ¢éQué es un sistema de informacion?

CONCEPTOS DE SISTEMAS

Un sistema es un conjunto de elementos o componentes que interaccionan para
alcanzar un objetivo. Los elementos por si mismos y las relaciones entre ellos
determinan como funciona el sistema. Este tiene entradas, mecanismos de
procesamiento, salidas y retroalimentacién. Por ejemplo, considere un negocio de
lavado automatico de automoviles. Las entradas tangibles del proceso son el carro
sucio, agua y varios ingredientes de limpieza. El tiempo, energia, habilidad y
conocimiento también constituyen entradas del sistema debido a que son elementos
necesarios para operarlo. La destreza es la habilidad para operar con éxito el aerosol
liquido, los cepillos y los dispositivos para el secado. EI conocimiento se utiliza para

definir los pasos de la operacion del lavado y el orden en el que se ejecutan.

", Lavapo
DE AUTOS

Wz

Entrada # Procesamiento » Salida

A A A

Retroalimentacion

Figura 5. Componentes de un Sistema

Los mecanismos de procesamiento consisten primero en seleccionar qué opcion
de lavado se desea (s6lo lavado, lavado con cera, lavado con cera y secado a
mano, etc.) y después en comunicarselo a la persona que aseara el automovil. El

mecanismo de retroalimentacidn es su apreciacion de qué tan limpio quedé el
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vehiculo. Los rociadores de liquidos arrojan agua limpia, jabon liquido o cera
para auto dependiendo de en qué etapa del proceso se encuentre su auto y qué
opciones haya seleccionado usted. La salida es un automévil limpio. Como en
todos los sistemas, elementos o componentes independientes (el aspersor
liquido, el cepillo de cerdas y la secadora de aire) interaccionan para dar como

resultado un auto limpio.

¢QUE ES UN SISTEMA DE INFORMACION?

Un sistema de informacion (si) es un conjunto de elementos 0 componentes
interrelacionados que recaban (entrada), manipulan (proceso), almacenan y
distribuyen (salida) datos e informacion y proporciona una reaccion correctiva

(mecanismo de retroalimentacion) si no se ha logrado cumplir un objetivo.

El mecanismo de retroalimentacién es el componente que ayuda a las
organizaciones a cumplir sus objetivos, tales como incrementar sus ganancias o

mejorar sus servicios al cliente.

Retroalimentacion

| f

Entrada

Procesamiento Salida

Entrada, procesamiento, salida y retroalimentacion

Entrada

En los sistemas de informacion, la entrada se defi ne como la actividad
consistente en la recopilacion y captura de datos. Por ejemplo, para generar los
cheques de pago una compaiiia, debe recabar el nimero de horas que cada
empleado trabajo antes de que se realice el calculo y se impriman los cheques.
En los sistemas de evaluacién de las universidades, los profesores deben
entregar a la administracion las notas que obtuvieron los alumnos antes de que

se les envie a éstos un resumen correspondiente a cada semestre o trimestre.
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Procesamiento

En el ambiente de los sistemas de informacion, procesamiento significa la
conversion o transformacion de datos en salidas Utiles. EI procesamiento puede
involucrar la realizacion de célculos, comparacion de datos, toma de acciones
alternas y almacenamiento de datos para su uso futuro. La conversion de datos

en informacidn Util es un aspecto critico en escenarios de negocios.

El procesamiento puede hacerse en forma manual o con la ayuda de una
computadora. En una aplicacion de némina, el nimero de horas que cada
empleado trabajo debe convertirse en dinero neto para que se lo lleve a su casa.
Otras entradas que se incluyen muy a menudo son el nimero de id del empleado
y el departamento donde trabaja. El procesamiento puede involucrar primero la
multiplicacidn del nimero de horas trabajadas por la cantidad de dinero que se
paga por hora al empleado con el fin de obtener el sueldo bruto. Si el nmero de
horas semanales trabajadas excede de 40, se debe incluir el pago de tiempo extra.
Posteriormente, las deducciones —por ejemplo, los impuestos federales y
estatales, las contribuciones a los planes de seguridad o de ahorro— se restan

del sueldo bruto con el fin de obtener el sueldo neto.

Después de que se han realizado estos calculos y comparaciones, por lo regular
los resultados se almacenan. El almacenamiento involucra mantener los datos y
la informacion disponible para su uso futuro, incluyendo la salida, punto que se

estudiara enseguida.

Salida

En el ambiente de los sistemas de informacion, la salida involucra la produccion
de informacion dtil, por lo general en la forma de documentos y reportes. Puede
incluir cheques de pago para los empleados, reportes para los gerentes e
informacion que se proporciona a los accionistas, bancos, agencias de gobierno
y otros grupos. En algunos casos, la salida de un sistema puede convertirse en la
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entrada de otro. Por ejemplo, la salida de un sistema que procesa Ordenes de

venta se utiliza como entrada de un sistema de facturacion al cliente.

Retroalimentacién

En los sistemas de informacion, la retroalimentacién es la informacion
proveniente del sistema que se utiliza para realizar cambios en las actividades
de entrada y de procesamiento. Por ejemplo, los errores o problemas podrian
imponer la necesidad de corregir los datos de entrada o realizar cambios en un

proceso.

La retroalimentacion es tambien importante para los administradores y las
personas que toman decisiones. Por ejemplo, un fabricante de muebles podria
utilizar un sistema de retroalimentacién computarizado para enlazar sus plantas
con sus proveedores. La salida de un sistema de informacién podria indicar que
los niveles de inventario de caoba y roble estan disminuyendo, lo que representa
un problema potencial. Un gerente podria utilizar esta retroalimentacion para
tomar la decision de ordenar mas madera de su proveedor. Estas nuevas 6rdenes
de inventario se convierten en entradas al sistema. Ademas de este enfoque
reactivo, un sistema de computadoras también puede ser proactivo, esto es,
predecir eventos futuros con el fi n de evitar problemas. Este concepto, conocido
a menudo como prondstico, se utiliza para estimar ventas futuras y ordenar mas
inventario antes de que se termine cierto producto. También se utiliza para
predecir la magnitud y ubicacion de huracanes, los valores futuros de las

acciones en el mercado y la persona que ganara en los proximos comicios.

Sistemas de informacion manuales y computarizados

Como ya se dijo, un sistema de informacion puede ser manual o computarizado.
Por ejemplo, algunos analistas de inversiones dibujan manualmente graficas y
lineas de tendencias con el fi n de ayudarse en la toma de decisiones de
inversiones. Mediante el registro de datos acerca de los precios de las acciones

(entrada) de los dltimos meses o afios, dichos analistas desarrollan patrones
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sobre papel graficado (procesamiento) que les ayudan a determinar cuales van a
ser los precios de las acciones en los proximos dias o semanas (salida). Algunos
inversionistas han hecho millones de dolares mediante los sistemas de
informacidén manuales para el analisis del mercado accionario. Desde luego, en
la actualidad una gran cantidad de sistemas de informacion computarizados
siguen los indices de los mercados bursatiles y sugieren cuando deben comprarse
o venderse grandes blogues (llamados programas de comercio) con el fi n de

aprovechar las discrepancias del mercado.

Sistemas de informacion basados en computadora

Un sistema de informacién basado en computadora (CBIS, por sus siglas en
inglés: computer-based information system) es un conjunto Gnico de hardware,
software, bases de datos, telecomunicaciones, personas y procedimientos
configurado para recolectar, manipular, almacenar y procesar datos para
convertirlos en informacion. La némina, pedidos y el sistema de control de
inventarios de una compafia representan ejemplos de un chis. Lloyd’s
Insurance, de Londres, ha comenzado a utilizarlo para reducir las transacciones

en papel y convertirse en un sistema electrénico de seguros.

Conjunto Unico de hardware, software, bases de datos, telecomunicaciones,
personas y procedimientos que se configura con el fi n de recabar, manipular,

almacenar y procesar datos para convertirlos en informacion.
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Figura 6. Componentes de un sistema de informacién basado en computadora.

4. Desarrollo de Sistemas

El desarrollo de sistemas se defi ne como la actividad consistente en crear o modifi
car los sistemas de negocios. Los proyectos de desarrollo de sistemas pueden ser
pequefios 0 muy grandes y abarcar campos del conocimiento tan diversos como el
andlisis bursatil y los videojuegos. Algunos esfuerzos encaminados a desarrollar
sistemas han tenido un rotundo éxito. Wachovia Corporation and Investment Bank,
por ejemplo, lo utilizé para disefiar una nueva plataforma de comercializacién por
computadora que triplico la capacidad de procesamiento, y a la vez redujo

ampliamente los costos.

El desarrollo de sistemas de informacion que cumplan con las necesidades del
negocio representa una tarea muy compleja y dificil, tanto que es muy comun que
los proyectos relacionados con los sistemas de informacién se “traguen” el
presupuesto y excedan las fechas de terminacion programadas. Una estrategia para

mejorar los resultados de un proyecto de este tipo consiste en dividirlo en varias
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etapas, cada una de las cuales debe contar con una meta bien definida y un conjunto
de tareas a cumplir.

A continuacion se muestra un resumen de dichas etapas.

INVESTIGACION DE SISTEMAS
Comprension del problema

AMALISIS DE SISTEMAS
Comprension de las soluciones

DISEND DE SISTEMAS
Seleccion y planeacion de la mejor solucion

IMPLEMENTACION DE SISTEMAS
Poner la solucidn a trabajar

MAMTENIMIENTO Y REVISION DE SISTEMAS
Evaluar los resultados de la solucion

Figura 7. Panorama del Desarrollo de Sistemas

Investigacion y andlisis de sistemas

Los dos primeros pasos del desarrollo de sistemas son la investigacion y el
analisis del sistema. El objetivo de la investigacion de sistemas es obtener
una comprensidon clara del problema que se desea resolver o la
oportunidad que se enfrenta. Después de que la compania ha comprendido

el problema, la pregunta siguiente es: “éVale la pena resolverlo?” Dado que
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la empresa cuenta con recursos limitados —personal y dinero—, esta
pregunta merece especial atencién. Si la decisidn es aplicar la solucidn, el
siguiente paso, el andlisis de sistemas, define los problemas y
oportunidades del sistema actual. Durante las etapas de analisis e
investigacion, asi como en las de disefio, y mantenimiento y revisién que
se estudian a continuacién, el proyecto debe contar con todo el apoyo de
la alta direccién y enfocarse en el desarrollo de sistemas que cumplan con

los objetivos de la empresa.

Diseio, implementacidon, mantenimiento y revisidn de sistemas

Los sistemas de informacion han sido desarrollados para cumplir las
necesidades de todo tipo de organizaciones y personas. Sin embargo, la
velocidad de su penetracion y la proliferacién de su uso representan una
seria amenaza por parte de personas sin ética. Los delincuentes y
saboteadores de las computadoras, por ejemplo, utilizan internet para
robar millones de délares y promover el terrorismo y la violencia. Algunas
empresas utilizan los sistemas de informaciéon para prevenir y eliminar
dichos ataques. Debido a las tragicas muertes en el Tecnoldgico de Virginia
en la primavera de 2007, algunas universidades tratan de desarrollar
sistemas de alerta de seguridad que permitan que la escuela envie
mensajes de texto a los teléfonos celulares de los estudiantes en caso de
una emergencia. Estos también pueden enviar mensajes de texto a la

universidad en caso de que detecten algun problema.

5. Sistemas de informacion en las organizaciones

ORGANIZACIONES Y SISTEMAS DE INFORMACION
Una organizacion es un grupo formal de personas y otros recursos que se
constituye con el fin de cumplir un conjunto de metas. El objetivo principal

de una empresa lucrativa es maximizar el valor de la inversion de los
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accionistas que, con frecuencia, se mide con base en el precio de la accién
de la compafiia. Las organizaciones no lucrativas estan constituidas por
grupos sociales, religiosos, universidades y otras agrupaciones que no tienen

como meta obtener ganancias.

Una organizacion es un sistema, lo que significa que tiene entradas,
mecanismos de procesamiento, salidas y retroalimentacion. Utiliza
constantemente dinero, personas, materiales, maquinas, equipos, datos e

informacion, y toma decisiones.

Ambiente

Sistema organizacional

Subsistema Cadena de suministro
y administracion de

de procesos ,
P la relacion con el

cliente

Entrada Transformacion Salida
del producto

[ Flujo de materiales y fisico ] Flujo de las decisiones O Flujo del valor
B Flujo de datos [ sistemals) de informacian

Figura 8. Modelo General de una organizacién

Estructuras organizacionales

Este término se refiere a las subunidades organizacionales y la forma en que
se relacionan con toda la organizacion. La estructura de una organizacion
depende de sus objetivos y del método de administracion, y puede afectar la
forma en que ésta percibe y utiliza los sistemas de informacién. Por lo
general, los diferentes tipos de estructuras organizacionales, que incluyen la
tradicional, por proyecto, por equipos y la virtual, pueden tener un efecto

directo en el sistema de informacion de la organizacion.
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Una estructura organizacional tradicional, también Ilamada estructura
jerarquica, es como una piramide administrativa donde la jerarquia de la
toma de decisiones y la autoridad fluye desde la cUpula estratégica ubicada
en la parte superior hasta la gerencia operativa y los empleados sin puesto
gerencial. Comparado con los niveles inferiores, el nivel estratégico, en el
que se encuentran el presidente de la compafiia y los vicepresidentes, tiene
un alto grado de autoridad en la toma de decisiones, una mayor incidencia

en los objetivos corporativos y mas problemas particulares que resolver

o

Dimensiones de decision t
A
i
1
1

Alto N
,’f [
‘Administracion
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/  Gerencia operativa L1
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Empleados sin cargo

Autoridad Efecto en Caracteristica ! gerencial
de las metas unica de los ! ! \
decision corporativas problemas Marketing Contabilidad Manufactura Otras areas

funcionales
Figura 9. Modelo de una organizacion
Reingenieria y mejora continta
Para ser competitivas, de vez en cuando las organizaciones deben realizar
cambios fundamentales en su forma de hacer negocios. En otras palabras,
deben cambiar las actividades, tareas y procesos que utilizan para lograr sus
metas. La reingenieria, también conocida con el nombre de redisefio de
procesos, y la reingenieria de procesos de negocios (rpn) involucran el
redisefio radical de los sistemas de informacion, procesos de negocios,
estructuras organizacionales y valores institucionales con el fi n de lograr
una novedosa innovacion en los resultados de la empresa. Por ejemplo, el
Union Bank of California decidié aplicar la reingenieria a muchos de sus
procedimientos y funciones. De acuerdo con su presidente de informatica,
Jim Yee: “Que el banco me haya asignado la tarea de encabezar el proceso

de reingenieria y haya decidido fusionar el area de operaciones con la de
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informaética, representa un argumento claro acerca de la vision de la
institucion con respecto a la forma en que las tecnologias de la informacion
pueden ser un medio y representan una funcion critica para que el banco
continde su exitosa y competitiva presencia en el mercado.” La reingenieria
genera cambios en los valores y en los sistemas de informacion de una
organizacion. Puede reducir los tiempos de entrega, incrementar la calidad
de los productos y servicios, mejorar la satisfaccion del cliente e incrementar

las ganancias y rentabilidad de la empresa.

Reingenieria. Redisefio de
los procesos de negocios

Cambios en la estructura Cambios en los valores de
organizacional la compania

Cambios en los sistemas
de informacion

Figura 10. Reingenieria

6. Modelamiento de procesos (BPMN)

¢ Qué es BPMN?
BPMN (Business Process Modeling Notation)

» Esel nuevo estdndar para el modelado de procesos de negocio y servicios web.
= Esuna notacién a través de la cual se expresan los procesos de negocio en un
diagrama de procesos de negocio (BPD).
Este estandar agrupa la planificaciéon y gestidn del flujo de trabajo, asi como el

modelado y la arquitectura.

Caracteristicas de BPMN
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e Proporciona un lenguaje grafico comudn, con el fin de facilitar su
comprension a los usuarios de negocios.

e Integra las funciones empresariales

e Utiliza una Arquitectura Orientada por Servicios (SOA), con el objetivo
de adaptarse rapidamente a los cambios y oportunidades del negocio

e Combina las capacidades del software y la experiencia de negocio para

optimizar los procesos y facilitar la innovacién del negocio.

¢ Qué es modelacion de procesos?

Es la captura de una secuencia de actividades de negocio, y de la informacién de

soporte. Los procesos de negocio describen la manera como una empresa alcanza

sus objetivos.

Existen diferentes niveles del proceso de modelado:

Mapas de proceso. Son diagramas de flujo simple de las actividades
Descripciones de proceso. Conforman una extensién del anterior, y
manejan informacién adicional pero no suficiente para definir
completamente el funcionamiento actual.

Modelos de proceso. Son diagramas de flujo extendido con suficiente
informacién para que el proceso pueda ser analizado, simulado, y/o

ejecutado.

B. Base de Consulta

TITULO AUTOR EDICION |ANO |IDIOMA EDITORIAL
BPMN Guia de Referencia y | Sthepen A. | Primera 2009 | Espafiol Future
Modelado White Strategies Inc.
Principios de Sistemas de |Ralph Stair Novena 2010 |Espafiol Cengage
Informacion Learning

C. Base practica con ilustraciones
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Las TIC nos ofrecen la posibilidad de realizar unas funciones
que facilitan nuestros trabajos tales:

=== Facil acceso a todo tipo de informacion.

s Instrumentos para todo tipo de proceso de datos.

e Lanales de comunicacidn

S  Automatizacion de tareas

=== |nteractividad

#1 Facilitan la Evaluacidn y el Control Personalizado

* El sistema de evaluacion es mas accesible y rapido que nunca

#2 Desarrollo de la Iniciativa Mediante la Interactividad

» Desarrollar su capacidad para crear contenidos desde cero y proponer ideas para las clases

’ #3 Feedback Instantdneo y Efectivo

* Resultados, aciertos y errores al instante.

#4 Fomentar el Aprendizaje Colaborativo y el Trabajo en Grupo

* Interactien entre ellos, intercambien experiencias, abran debates y aporten ideas
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Ventajas de las Tics

Interés y Motivacion

Interactividad

Desarrollo de la iniciativa

Aprendizaje a partir de errores

= El “feed back” inmediato permite conocer sus errores

Mayor Comunicacidon entre profesores y alumnos

Aprendizaje cooperativo

Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de

informacion

Se pueden distinguir cuatro, las cuales son:

Desaparece fronteras

Colaboracion Compartir Informacién

* Disco Virtual, Wiki, Blogs

* Con el resto de personas conectadas a

Comunicacion Rt

Andlisis

* Mediante archivos y recursos multimedia

Creatividad




(

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPUERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

Razones para utilizar TICs en Educaciong®

Entre las razones podemos destacar las siguientes:

Alfabetizacion Digital
del alumnado.

Productividad

Innovar en las
practicas docentes

Distraccion

Incovenientes
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Software Libre

Algunos de los recursos de software libre que nos pueden ser de gran utilidad, son:

é E GNU/Linux

= * Sist ti tilizad
istena operativo muy utilizado

OpenOffice

¢ suite ofimatica que incluye procesador de textos,
hoja de célculo, presentaciones, dibujo vectorial y
base de datos

Mozilla Thunderbird:

* es un cliente de correo similar a Microsoft Outlook

Software Libre

Algunos de los recursos de software libre que nos pueden ser de gran utilidad, son:

Mozilla Firefox:

* navegador multiplataforma seguro y de gran rendimiento

Google Chrome:

* navegador web rapido y gratuito desarrollado por Google

* supone una alternativa seria a Photoshop.

* atlas geogréfico y globo terraqueo de escritorio
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¢Qué es un Blog?

Las caracteristicas principales de los blog son:

Tematica elegida por el o los autores ‘

Facilidad de creacidn de contenidos

Posibilidad para los lectores de comentar los articulos ‘

Software para el disefio de recursos digitales

Sindicacidn de contenidos ]

educativos

Los programas mas populares son:

F : ‘ Hot Potatoes
|' * Permite la elaboracion de ejercicios interactivos como:
| cuestionarios, asociaciones, crucigramas y ordenacidén.

4 N LM
I- — M » permite la creacidn de libros interactivos multimedia

. >

Jclic

* permite el disefio de paquetes utilizando un interfaz visual
muy intuitivo. Actividades como asociacién simple, juegos de
memoria, actividad de exploracion, identificacion,
informacion, puzzle. etc.
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Fases del Diseno

A modo de resumen, el disefio de un recurso digital educativo
consta de las siguientes fases:

1. Seleccion de los 2. Busqueda de recursos 3._De_fir_1|cu)n d? IO_S
, - . principios de disefio
elementos del curriculo. digitales existentes. .
estructural y funcional.
4. Eleccién de la 5. Disefio del guion 6. Creacion y
herramienta de edicidn. multimedia. recopilacion de activos.
. . 8. Elaboracion de la guia Lo .

7. Edicion y montaje del e . g 9. Pilotaje de la version

didactica y material
recurso. . beta.

complementario

10. Publicacién de la
version definitiva.

Herramientas que contiene el programa

JCLOZE:

= Genera un texto con huecos en blanco, donde tenemos que introducir las palabras que faltan.

= Genera una serie de preguntas y se introduce la respuesta en un cuadro de texto.

JCROSS:

* Genera crucigramas con espacios para introducir las respuestas.

JMATCH:

* Genera ejercicios de ordenar frases.

» Genera ejercicios de asociacion.

The Masher:

* Permite compilar, de manera automatica, los ejercicios de Hot Potatoesen unidades didacticas.
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JQuiz: Creacion de actividades

Para elaborar un ejercicio JQuiz podemos distinguir tres pasos:

Introduccion de los datos (preguntas,
respuestas, indicaciones, sugerencias,etc.)

Configuracion del formato de salida
(preparacion de las leyendas de los
botones, instrucciones, y otras
caracteristicas de su pagina Web)

Creacion de las paginas Web (compilar sus
ejercicios en paginas HTML).

JQuiz: Creacion de actividades

Cuando el programa Hot Potatoes crea las paginas Web, lo hacen
combinando 3 tipos de recursos, que son los pasos que
aprenderemos a continuacion:

a. Los datos
introducidos

b. La informacién
de configuracion

€. Un conjunto
de "archivos
fuente”
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4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Descripcion:
= Discusion sobre las lecturas, articulos y videos.
= |nvestigaciones de los temas tratados
= Trabajo Cooperativo y colaborativo
= Mesas de didlogo
= Actividades en equipo

= Presentaciones apoyadas en las TICs

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacion.

Material (es) requerido:
= Proyector
= Computador
= Material digital
= Material de apoyo

Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

e Controles de lectura
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Exposiciones

Presentacion del Trabajo final
Actividades grupales

Taller en clase

Actividades en Plataforma

Exposiciones

Se presenta evidencia fisica y digital con el fin de evidenciar en el portafolio de cada aprendiz

su resultado de aprendizaje. Este sera evaluable y socializable

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento: Definicion del tema de investigacion

Desarrollo de actividades en clase

Desempefio:

Trabajo grupal presentacion del trabajo sobre cada tema

De Producto: Talleres préacticos

Criterios de Evaluacion (Minimo

5 Actividades por asignatura)

Consulta comando de WebQuest, Wikis, etc.
Taller Recursos Web

Taller Recursos Multimedia

Taller de Blogger

Taller de Hot Potatoes

Taller de JClic.

Taller de Blogger y Hot Potatoes

Examen Final
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