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Problema

El bajo rendimiento académico en las diferentes areas debido a la falta de
material didactico para el aprendizaje de materias practicas, de software
especializado para las diferentes areas, la mala planeacién del poco material

digital que existe en los diferentes temas.



Hipoétesis

Evolucion de la forma del uso de multimedia educativa, a través de los videos
informaticos educativos que se establecen mediante el impartir clases en una
determinada aula. Se da esta implementacion por el bajo rendimiento en el aula
educativa y se toma esta iniciativa de crear medios visuales para que Su uso y
aprendizaje del mismo, sea facil y rapido y obteniendo rendimientos buenos

dentro y fuera del aula, segun las necesidades que se tengan.

Gracias a esta evolucion multimedia, a través del tiempo y permitiendo con ello
utilizar multimedia educativa que se ha desarrollado en la implementacion de

este software especializado, mediante su uso y utilidad.



Objetivo General

Disminuir el bajo rendimiento académico en las diferentes &reas debido a

la falta de material didactico para el aprendizaje de materias practicas.

La mala planeacion del poco material digital que existe en los diferentes
temas.

Delimitar un tema especifico esto con el fin de ayudar a la ensefianza
mediante un software especializado.

Establecer los tipos de materiales a los que se tendra acceso, con la

utilizacion del software ya mencionado.

Objetivo Especifico

Establecer y ayudar a cumplir las necesidades por la que se ha

implementando este método.

Dar a los usuarios las herramientas mas préacticas, y con soluciones
esperadas, para que el manejo de los medios visuales cumpla con las

expectativas.

Delimitar cuales son los beneficios que se lograran con el uso y el

manejo de métodos visuales.



Justificacion

El tema de Disefio Instruccional se basa mas que nada en una serie de
pasos para delimitar un tema en especifico, esto con fin de ayudar a Ila

ensefianza mediante Software especializado.

Ayudando asi a que cualquier tipo de usuario, incluso aquella persona
gue no tiene mucho conocimiento en el mismo, pueda de manera facil ayudarse
por este método y aprender de manera practica y en un margen menor, al que
se esta aprendiendo anteriormente, ya que con esta implementacién se esta
logrando que se aprenda mas facil, rapido y que todo lo que se maneje sea

practico, por métodos visuales que aqui se estan implementando.

Este enfoque lo que quiere lograr es que cualquier curso que se quiera
manejar, se haga por este método, ya resulta mas comodo y practico, ya que se
puede utilizar desde la comodidad de tu casa u oficina, llegando asi a cumplir
todas tus necesidades y expectativas, sobre todo por que lo puedes realizar en
el horario que mas te convengan, en el lugar y teniendo en cuenta que es un
método practico y facil de aprender, cubriendo asi todas tus necesidades y

expectativas.



Introduccioén
En la presente tesis abarcaremos temas muy relevantes hoy en dia, asi
como la orientacion y la aplicacion del internet en el mundo cotidiano. Dentro
de nuestros temas esta el de los antecedentes de la informatica en la educacion
este tema representa una nueva revolucidon tecnoldgica basada en la
informatica. Esta encuentra su principal impulso en el acceso rapido y en la
capacidad de procesamiento de informacion sobre practicamente todos los

temas y sectores de nuestras vidas.

La informéatica ha producido un importante cambio en la economia.
Asimismo, la informatica ha impulsado nuevos mecanismos de produccion.
Ademas, ha modificado multiples actividades en las esferas politicas y sociales,
asi como el uso del tiempo y la forma de vida. Estamos viviendo un cambio
hacia lo que ya se conoce como la Sociedad de la Informacién, de la cual la
informatica es la infraestructura fundamental.

En la actualidad el uso del internet incrementa y hay que estar al dia en
este tema tan relevante, es por eso que dentro de esta tesis, mencionamos la
historia del internet, desde sus inicios, hasta nuestros dias, es por eso, que hoy
en dia su uso es constante y no hay persona que no tenga en sus manos el
manejo del internet, desde aquel usuario que esta investigando sobre un tema
en especifico y que le llega un manojo de informacién y tiene de todo para
obtener, al consultar diferentes paginas, también otro uso del internet, es el
medio de las salas de chat, o los diferentes programas de chat, que nos sirven
para comunicarnos con otras personas ya sea en diferente lugar en que se
encuentre, el uso del internet en nuestros dias es basico, por que realizas todo
tipo de actividades como son: investigar tareas, conversar con toda clases de
personas, realizar transacciones bancarias, pagar impuestos, revisar
documentos oficiales (el caso de la CURP), consultar una pagina de la escuela,

descargar toda clase de programas etc.



Siguiendo con los métodos del aprendizaje tenemos la educacion a
distancia, este se emplea mediante la toma de clases desde tu computador sin
necesidad de estar en una aula de forma presencial, con esta técnica de
aprendizaje se llega a tener una mejor forma de aprendizaje, estudias a tu ritmo
y en el horario que mas prefieras, obteniendo asi, una menos carga de
actividades, los horario en que se establecen son flexible y sin presion ya que
con esto logras mejores resultados a lo largo de la carrera.

Los medios convencionales con los que se ensefian estan quedando a la
deriva por lo mismo se estan buscando medios de ensefianza en los cuales se
tiendan a satisfacer las multiples demandas formativas de la sociedad. En los
sistemas educativos de los paises desarrollados, los niveles inferiores
enseflanza basica y media estan suficientemente atendidos pero en la
universidad tradicional, las instituciones de educacion de adultos, las empresas
dedicadas a la actualizacion profesional, etc., no logran establecer una
infraestructura y organizacién que pueda atender con agilidad y eficacia a la
explosiva demanda de la nueva clientela de esta sociedad industrial.

En la educacion en linea se dice que a raiz de la distancia el alumno no
tiene tanto el ritmo de trabajo de un profesor, por que se mueve a su ritmo, es
por la distancia porque el estudiante no se encuentra en algun instituto o centro
educativo, sino que puede aprender desde su casa u oficina, ademas de no
contar con un maestro en forma presencial y en ese mismo instante. En los
altimos afios este tipo de modalidad ha aumentado su utilizacion pues ya son
cientos de Instituciones que utilizan el internet para ofrecer al publico la
oportunidad de cursar ya sea una carrera 0 un posgrado. Un recurso muy
eficiente en que se han venido beneficiando los usuario es tomar clases en
linea de internet, este es un medio practico y rapido, también se habla de la
utilizacién del programa Macromedia Captivate que se implementa para la
creacion de medios visuales en la ensefianza de programa de Microsoft Word,

su utilizacién, mediante pasos faciles y practicos a la hora de su manejo.






Capitulo | Antecedentes de la Informatica en la Educacion

1.1. Antecedentes de la Informatica en la Educacion

De hecho, el mundo de fin de siglo XX estd inmerso en una nueva
revolucién tecnoldgica basada en la informatica. Esta encuentra su principal
impulso en el acceso rapido y en la capacidad de procesamiento de informacién
sobre practicamente todos los temas y sectores.

La informatica ha producido un importante cambio en la economia.

Asimismo, la informatica ha impulsado nuevos mecanismos de produccion.
Ademas, ha modificado multiples actividades en las esferas politicas y sociales,
asi como el uso del tiempo y la forma de vida. Estamos viviendo un cambio
hacia lo que ya se conoce como la Sociedad de la Informacion, de la cual la
informatica es la infraestructura fundamental.

La revolucién Industrial, por su parte, amplio las capacidades productivas de
la sociedad, la disponibilidad de satisfaccion, y sus opciones de empleo y
organizacion.

Lo mismo que la Revolucion Industrial, que fue en multiples regiones una
palanca impulsora del desarrollo econémico y social, se dispone ahora de las
grandes ventajas que abre la revolucion tecnolégica, que ha dado origen a la
Sociedad de la Informacion.

En el mundo de hoy la informatica tiene un caracter estratégico. Sus
aplicaciones ya han afectado practicamente todas las actividades humanas,
modificando las estructuras de produccién y comercializacién, la organizacién
de instituciones, la generacion de nuevas tecnologias y la difusion de
conocimientos, asi como la prestacion de servicios. Las consecuencias de esta
revolucién tecnolégica serdn multiples y algunas ya son claramente
perceptibles. En el &mbito econdémico, en particular, los avances tecnoldgicos
han permitido reducir, en formas antes inimaginables, el tiempo requerido para

producir bienes de toda indole.



Asi con el apoyo de la informatica se han alcanzado niveles muy superiores

de productividad y competitividad.

Los servicios que exigen un manejo masivo de informacién, como los del
sector financiero, los seguros y el comercio, pueden prestarse en forma casi
instantanea, aumentando su eficiencia, al poder enlazarse oficinas, clientes y
proveedores en cualquier parte del mundo a través de redes de computadoras,
también, la informatica ha hecho posible un mercado mundial capaz de
reaccionar practicamente al instante a los eventos que se suscitan en cualquier
parte de nuestro planeta y que permite amplias transacciones de productos y
servicios.

La informatica esta modificando también a las organizaciones: Sé
eficientizan las estructuras, se redefinen las responsabilidades de los directivos
y de los trabajadores. Aparecen nuevos enfoques administrativos que buscan
mejorar la productividad y la competitividad, como es la administraciéon
mediante la calidad total y la reingenieria, que para su exitosa aplicacién se
apoyan de manera fundamental en la tecnologia informéatica.

En los ambitos sociales y culturales, los efectos de la informatica son tan
importantes como los econdmicos, porque estan cambiando las formas
tradicionales de organizacién y comunicacion, transformando las actividades y
las condiciones de vida. El trabajo a distancia es ya una realidad en algunos
paises.

Con el apoyo de la informatica, los gobiernos, las instituciones educativas y
los organismos asistenciales estan en posibilidades de mejorar sustancialmente
los mecanismos tradicionales de gestion y de servicio, lo cual se traduce en
beneficios reales y tangibles para la poblacion.

Con el uso de esta tecnologia, los servicios publicos pueden
proporcionarse de forma radicalmente distinta, en lo que toca a su cantidad, y
en lo referente a su calidad. Las computadoras y las telecomunicaciones

pueden contribuir el suministro de estos servicios a comunidades marginadas.



Los avances tecnoldgicos que se perfilan haran posible la transformacién de
los servicios para acercarlos a las necesidades particulares de las personas.

Para el estudiante y el maestro estara disponible la informacién contenido
en materiales anteriores fuera de su alcance, permitiéndoles privilegiar su uso y
aprovechamiento por encima de su capacidad de memorizacion; y el médico
podré consultar informacién sobre la historia clinica de un paciente, bibliografia
sobre padecimientos y nuevos tratamientos, y alun comunicar e intercambiar
informacion y opiniones con otros especialistas.

De todo lo anterior se puede concluir que la informatica esta modificando y
modificara ain mas nuestra vida cotidiana, nuestra forma de ver el mundo y de
relacionarnos con él.

Las sociedades que han incorporado la informatica a su forma de vida
cuentan con una ventaja economica y social invaluable en el contexto de la
globalizacion. Debido a ello, multiples naciones estan enfocando sus esfuerzos

a disefiar politicas y estrategias en informatica.

1.2. Definicion de Informatica Educativa

La informacién es inherente a la existencia de las personas y de las
sociedades. El aprovechamiento de la informacion propicia la mejoria de los
niveles de bienestar y permite aumentar la productividad y competitividad de las
naciones.

El importante aporte de la informaciébn se ha visto acrecentado por la
posibilidad que ha traido consigo la informatica, surgida de la convergencia
tecnologica de la computacion, la microelectronica y las telecomunicaciones,
para producir informacibn en grandes voliumenes, y para consultarla y

transmitirla a través de enormes distancias.
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1.3. Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién

Algunos expertos le llaman simplemente las tecnologias de la informacion y

la comunicacion (TIC) y otros le han antepuesto el término de nuevas (NTIC).

Su utilizacibn ha provocado modificaciones en nuestras categorias de
tiempo y de espacio y ha obligado a redefinir incluso el concepto de realidad, a
partir de la posibilidad de construir realidades. "Cuando hablamos de NTIC no
nos estamos refiriendo a un solo tipo de tecnologia. En estos momentos
disponemos de, al menos, tres tipos diferentes, cada vez mas articulados entre
si, pero que utilizan procesos y establecen relaciones muy distintas entre los

contenidos y los usuarios: la television, el ordenador y el teléfono.”

En realidad, podemos hablar de una silenciosa revolucion de la informacién
que se encuentra técnicamente apoyada en multimedia (integracion de texto,
sonido e imagenes en la computadora), en una realidad virtual (simulacion de la
realidad mediante computadoras) y en autopistas de la informacion (sistema de
comunicaciones interactivas constituido por grandes redes de equipo de
computo que se conectan entre si a la velocidad de la luz, gracias a medios

como la fibra dptica, el cable, los satélites y la telefonia movil.

Durante la década de los ochenta llegan, bajo la denominacion de nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacion, renovadas opiniones
apoyadas en el desarrollo de maquinas y dispositivos disefiados para
almacenar, procesar y transmitir, de modo flexible, grandes cantidades de

datos.

En la dltima década el mundo de las telecomunicaciones.

Transmisién inalambrica /radio y TV) a un tipo de transmision mas

diversificada que puede utilizar el satélite y el cable.

11



Este, basado en la fibra éptica, puede integrar simultaneamente una gran
variedad de servicios (telefonia, telefax, video, television, redes informaticas,

etcétera).

Aunqgue la tecnologia es la que ha propiciado los medios, la pedagogia es
la que debe acercar los métodos, de no ser asi, se corre el riesgo de ceder a los

usuarios hasta llegar a la tecnofilia.

Lo importante no es tecnologizar la sociedad, sino socializar la tecnologia
con un enfoque que permita el logro de los aprendizajes; un enfoque educativo
humanista donde los medios giran en torno al hombre y no a la inversa, que sea

él quien ande en la busqueda de la tecnologia.

La denominacion de nuevas tecnologias comprende todos aquellos medios
al servicio de la mejora de la comunicacién y el tratamiento de la informacion,
que van surgiendo de la unién de avances, propiciados por el desarrollo de la
tecnologia, que estan modificando los procesos técnicos basicos de la
comunicacién. Se puede resumir que son tres las innovaciones las que han
hecho posible la "revolucibn de la comunicaciéon y la informacion:
microelectronica, informatica y telecomunicaciones. En sintesis, se puede
formular: tecnologia educativa + informética educativa = NTIC. La riqueza

radica en la adicién de multimedia."
1.4. Nuevas Modalidades Educativas

El marco referencial que hasta este momento se ha analizado, servira de
base para el entendimiento de las recientes modalidades educativas que se han
implementado ultimamente, con el surgimiento de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (NTIC) en el &mbito educativo, con la finalidad de
hacer llegar la educacion a un niamero cada vez mayor de personas, educar

mejor y con mayor eficacia, y educar con menor cantidad de recursos.
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Todo ello implica el replanteamiento de los roles que histéricamente se le
han asignado a los actores centrales del hecho educativo. Es decir, existe una

redefinicion de la funcién docente.

El alumno se relaciona de una forma diferente con el conocimiento y el
curriculum, en sus diversos significados, también se ha venido modificando. El
mundo estd cambiando y demanda otro tipo de valores, habilidades y

conocimientos que den respuesta a las circunstancias actuales.

El tiempo y el espacio se han visto afectados porque la escuela ya no es
concebida como el espacio fisico, sino el espacio virtual donde convergen
profesor y alumno, aunque la institucion, como tal, existe realmente. La
interaccion entre el profesor y el alumno ya no es necesariamente coordinada,
ni se lleva a cabo en un mismo tiempo, sino puede ser también de manera

asincronica.

~

Figura 1.4. Nuevas Modalidades Educativas

El concepto de escuela se traduce en una virtualidad porque fisicamente no
existe. Es wuna forma novedosa de desescolarizar a la sociedad,
intercambiandola por la informatizacion educativa entendida como la
tecnologizacion del proceso educativo dejando de lado toda interaccidon cara a
cara entre el docente y el discente, como histéricamente se ha concebido a la
educacion presencial.

[1] Universidad de Deusto. Educacion. Una incognita en el cambio actual. Bilbao, 1998, p. 151.
[2] idem
[3] Villasefior, op. cit. p. 17.

[4] ibid, p. 21
[5] Villasefior. op. cit., p. 22.
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1.5. Demanda de nuevas habilidades profesionales en el experto educativo

Juan Carlos Tedeso menciona que "el uso de las nuevas tecnologias en el
proceso de aprendizaje, puede estar al servicio de las funciones pedagogicas
tradicionales, sin implicar ninguna modernizacién ni cambio de parte de los
diferentes actores". Es uno de los riesgos latentes porque ocurre que la

tecnologia esta en la obsolescencia educativa.

Afade este autor que "si las tecnologias son utilizadas simplemente para
transmitir informacion ya totalmente elaborada y demandar respuestas
repetitivas por parte de los alumnos, las tecnologias reforzaran aun mas los

estilos tradicionales de relaciones con el conocimiento".

Aqui se justifica la accion de un experto educativo que implemente las
técnicas de educacion mas recientes para superar esta deficiencia. Concluye el
investigador "La tecnologia no demuestra necesariamente el desarrollo de

innovaciones cognitivas".

Por esta y otras razones surge también la necesidad de plantear, en el
perfil de egreso de los futuros profesionales de la educacidon, nuevas
habilidades en su formacion, para que estén en condiciones de proponer las
estrategias adecuadas para desarrollar métodos y modelos educativos acorde a
estas nuevas circunstancias. Mientras no se alcance esta meta, el experto
educativo debe orientar a quienes impulsan este tipo de educacion para
desarrollar un disefio instruccional y/o didactico apropiado a estas nuevas
modalidades. No resulta suficiente dominar el conocimiento, sino que se
requiere asesorar a los catedraticos para inducirlos al modelo educativo, los
recursos tecnoldgicos susceptibles de ser utilizados y capacitarlos en técnicas
didacticas para lograr que sus alumnos se formen en estos ambientes
educativos. Debe concebirse al educador como un formador en formacion y al

asesor en disefno instruccional como un formador de formadores siendo ésta
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una habilidad que debera desarrollarse en los egresados de la profesion

educativa.

Actualmente, los cientificos de la educacion y pedagogos no dan respuesta
a este problema y se percibe que existe una invasion de profesionales de otras

areas que estan invadiendo este campo.

En relacion con el disefio instruccional, se detectan tres formas diferentes
de conceptualizacion, de acuerdo a la modalidad educativa desde donde se

analiza.

Por ejemplo, en la Universidad Oberta de Catalunya, que es una institucion
concebida y especialmente disefiada para la praxis de la educacion a distancia,
el papel del disefiador instruccional se reduce al trabajo con otros especialistas
(disefiadores gréficos y expertos en redes), para la elaboracién de materiales

educativos que fomenten el aprendizaje.

En la Open University de Gran Bretafia en cambio, su funcién se encuadra
en aportar elementos tedrico-metodolégicos para la elaboracién de software
educativo multimedia que eventualmente se cuelga en la red con la finalidad de

apoyar el proceso de autoestudio.

El Banco Mundial, la Universidad de Columbia britanica y la Universidad
Virtual del ITESM conciben al disefiador instruccional como el experto educativo
que trabajara de cerca con el equipo docente para disefiar actividades de
aprendizaje, mediado por la tecnologia. Este especialista debe asesorar a los
profesores en métodos y técnicas didacticas para el uso de las NTIC, que
propicien el logro del aprendizaje. Ello implica orientar acerca del modelo y el
método mas adecuado para la organizacion de las actividades a desarrollar.
Idealmente debe estar presente en la planeacién, implantacion, seguimiento y

evaluacion de los cursos.
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Dada la importancia que cada una de estas instituciones da al proceso de
disefio instruccional y al profesional que lo realiza, se hace necesario
desarrollar investigaciones mas profundas sobre el tema. El intercambio de
experiencias en las diversas modalidades ayudaria a presentar su estado

actual.

Es recomendable impulsar estas acciones porque conduciran a un debate
sobre esta especialidad del experto educativo, que delimite entre lo ideal, lo real

y lo factible.
1.6. Educacién Informatizada

Se ha concebido como el uso de las herramientas informéticas para la
explicacion y comprobacion de un tema o procedimiento. El software educativo
persigue esta finalidad aunque también una variante de ello es a través de
Internet, donde el alumno puede interactuar y manipular el conocimiento sin que
esto afecte a terceros o que las consecuencias no sean las mas apropiadas.
También se ha utilizado como una plataforma tecnolégica para que los
estudiantes tengan a un asesor permanente, que les vaya explicando el

proceso educativo para alcanzar las metas planteadas en cualquier curso.

Esta modalidad permite estimular en los estudiantes el autoaprendizaje y

dejar de lado la relacién unidireccional que se da en la educacion presencial.
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A los alumnos se le presentan los conocimientos cada vez mas parecidos a
como ocurren en la realidad. Esto hace que sea mas atractivo y significativo,

como hasta hoy ha venido ocurriendo.
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Capitulo Il Historia de Internet
2.1. Introduccién

Este trabajo trata acerca de la historia del Internet desde sus inicios, quien
lo creo, su definicion, los usos del Internet, como funciona, como se realiza su
conexion y los demés servicios como el Chat que hablaremos de todos los

servicios que ofrece este, enviar documentos, etc.

Internet se inici6 como un proyecto de defensa de los Estados Unidos. A
finales de los afios 60, la ARPA (Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzados) del Departamento de Defensa definié el protocolo TCP/IP. Aunque
parezca extrafo, la idea era garantizar mediante este sistema la comunicacion
entre lugares alejados en caso de ataque nuclear. Ahora el TCP/IP sirve para
garantizar la transmision de los paquetes de informacion entre lugares remotos,

siguiendo cualquier ruta disponible.

En 1975, ARPAnet comenzo a funcionar como red, sirviendo como base
para unir centros de investigacion militares y universidades, y se trabajé en
desarrollar protocolos mas avanzados para diferentes tipos de ordenadores y
cuestiones especificas. En 1983 se adoptd el TCP/IP como estandar principal
para todas las comunicaciones, y en 1990 desapareci6 ARPAnet para dar paso
junto a otras redes TCP/IP a Internet. Por aquel entonces también comenzaron

a operar organizaciones privadas en la Red.

Poco a poco, todos los fabricantes de ordenadores personales y redes han
incorporado el TCP/IP a sus sistemas operativos, de modo que en la actualidad
cualquier equipo esta listo para conectarse a Internet. Internet une muchas
redes, incluyendo como mas importantes la que proporciona acceso a los
grupos de noticias (Usenet), que data de 1979 y (conceptualmente) la World
Wide Web, de principios de los 90. Se calcula que actualmente hay varios miles

de redes de todos los tamarfios conectadas a Internet, mas de seis millones de
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servidores y entre 40 y 50 millones de personas gue tienen acceso a Sus

contenidos. Y estas cifras crecen sin cesar de un dia a otro.

En Espafia, Internet comenz¢6 a implantarse a finales de los 80, a través del
programa Iris. En 1990 nacié como tal RedIRIS, entidad que obtuvo la condiciéon
de red oficial de cara a los estandares internacionales de Internet, y que fue
adoptando poco a poco cada uno de los servicios existentes. En 1991 surgi6
Goya, el primer proveedor de acceso privado a Internet, y entre 1992 y 1994 se
produjo su implantacion de Internet en la mayor parte de las universidades y la
llegada de mas servicios globales y proveedores de acceso. 1995 fue el afio
definitivo para la popularizacion de Internet en Espafa, el "boom" de los
proveedores de Internet y también la fecha de nacimiento de InfoVia, la

"Internet Espafiola.

La historia de Internet se remonta al temprano desarrollo de las redes de
comunicacion. La idea de una red de computadoras disefiada para permitir la
comunicacion general entre usuarios de varias computadoras se ha
desarrollado en un gran numero de pasos. La unién de todos estos desarrollos
culminé con la red de redes que conocemos como Internet. Esto incluia tanto
desarrollos tecnoldgicos como la fusién de la infraestructura de la red ya

existente y los sistemas de telecomunicaciones.

Las mas antiguas versiones de estas ideas aparecieron a finales de los
afos 50. Implementaciones practicas de estos conceptos empezaron a finales
de los 60 y a lo largo de los 70. En la década de 1980, tecnologias que
reconoceriamos como las bases de la moderna Internet, empezaron a
expandirse por todo el mundo. En los 90 se introdujo la World Wide Web, que

se hizo comun.

La infraestructura de Internet se esparcié por el mundo, para crear la
moderna red mundial de computadoras que hoy conocemos. Atravesé los
paises occidentales e intentd una penetracion en los paises en desarrollo,

creando un acceso mundial a informacion y comunicacion sin precedentes, pero
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también una brecha digital en el acceso a esta nueva infraestructura. Internet
también alter6 la economia del mundo entero, incluyendo las implicaciones

econdémicas de la burbuja de las .com.

Un método de conectar computadoras, prevalente sobre los demas, se
basaba en el método de la computadora central o unidad principal, que
simplemente consistia en permitir a sus terminales conectarse a través de

largas lineas alquiladas.

Un pionero fundamental en lo que se refiere a una red mundial, J.C.R.
Licklider, comprendié la necesidad de una red mundial, segun consta en su
documento de enero, 1960, Man-Computer Symbiosis (Simbiosis Hombre-

Computadora).

"Una red de muchos [ordenadores], conectados mediante lineas de
comunicacion de banda ancha" las cuales proporcionan "las funciones hoy
existentes de las bibliotecas junto con anticipados avances en el guardado y
adquisicién de informacion y [otras] funciones simbidticas"

J.C.R Licklider

2.2. Qué es la Red

Internet: Es un conjunto de redes, redes de ordenadores y equipos
fisicamente unidos mediante cables que conectan puntos de todo el mundo.
Estos cables se presentan en muchas formas: desde cables de red local (varias
maquinas conectadas en una oficina o campus) a cables telefonicos
convencionales, digitales y canales de fibra Optica que forman las "carreteras"
principales. Esta gigantesca Red se difumina en ocasiones porque los datos
pueden transmitirse via satélite, o a través de servicios como la telefonia

celular, o porgue a veces no se sabe muy bien a donde esta conectada.

En cierto modo, no hay mucha diferencia entre Internet y la red telefonica
gue todos conocemos, dado que sus fundamentos son parecidos. Basta saber

que cualquier cosa a la que se pueda acceder a través de algun tipo de
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“conexion,” como un ordenador personal, una base de datos en una
universidad, un servicio electronico de pago (como CompuServe), un fax o un

namero de teléfono, pueden ser, y de hecho forman, parte de Internet.

El acceso a los diferentes ordenadores y equipos que estan conectados a
Internet puede ser publico o estar limitado. Una red de cajeros automaticos o
terminales de banco, por ejemplo, pueden estar integradas en Internet pero no
ser de acceso publico, aunque formen parte tedrica de la Red. Lo interesante es
gue cada vez mas de estos recursos estan disponibles a través de Internet: fax,
teléfono, radio, television, imagenes de satélites o camaras de trafico son

algunos ejemplos.

En cuanto a organizacion, Internet no tiene en realidad una cabeza central,
ni un Unico organismo que la regule o a la que pedirle cuentas si funciona mal.
Gran parte de la infraestructura es publica, de los gobiernos mundiales,
organismos Yy universidades. Muchos grupos de trabajo trabajan para que
funcione correctamente y continde evolucionando. Otra gran parte de Internet
es privada, y la gestionan empresas de servicios de Internet (que dan acceso) o
simplemente publican contenidos. Como Internet esta formada por muchas
redes independientes, que hablan el mismo lenguaje, ni siquiera estan claros

sus limites.
2.3. Como Funciona Internet

En Internet, las comunicaciones concretas se establecen entre dos puntos:
uno es el ordenador personal desde el que usted accede y el otro es cualquiera

de los servidores que hay en la Red y facilitan informacion.

El fundamento de Internet es el TCP/IP, un protocolo de transmision que
asigna a cada maquina que se conecta un numero especifico, llamado "namero
IP" (que actia a modo de "numero teléfono Unico™) como por ejemplo
192.168.1.100.

II:::.irlan::':::in‘.ir‘l 192.168.1.100
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El protocolo TCP/IP sirve para establecer una comunicacion entre dos

puntos remotos tes. Al transmitir un

. Figura72.3. (iomro #uﬁciona Iﬁ-ternet
mensaje 0 una pagina con imagenes, por ejemplo, el bloque completo de datos
se divide en pequefios bloques que viajan de un punto a otro de la red, entre
dos numeros IP determinados, siguiendo cualquiera de las posibles rutas. La
informacion viaja por muchos ordenadores intermedios a modo de repetidores
hasta alcanzar su destino, lugar en el que todos los paquetes se reunen,
reordenan y convierten en la informacion original. Millones de comunicaciones
se establecen entre puntos distintos cada dia, pasando por cientos de

ordenadores intermedios.

La gran ventaja del TCP/IP es que es inteligente. Como cada intercambio de
datos esta marcado con numeros IP determinados, las comunicaciones no
tienen por qué cruzarse. Y si los paquetes no encuentran una ruta directa, los

ordenadores intermedios prueban vias alternativas.

Se realizan comprobaciones en cada bloque para que la informacion llegue
intacta, y en caso de que se pierda alguno, el protocolo lo solicita de nuevo

hasta que se obtiene la informacion completa.

TCPI/IP es la base de todas las maquinas y software sobre el que funciona
Internet: los programas de correo electronico, transferencia de archivos y
transmision de paginas con texto e imagenes y enlaces de hipertexto. Cuando
es necesario, un servicio automatico llamado DNS convierte automaticamente
esos cripticos numeros IP a palabras mas inteligibles, para que sean faciles de

recordar.

Toda Internet funciona a través de TCP/IP, y razones historicas hacen que

esta muy ligado al sistema operativo Unix (y sus variantes). Por fortuna, los
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usuarios actuales no necesitan tener ningan conocimiento de los cripticos
comandos Unix para poder navegar por la Red: todo lo que necesitan es un

raton.

2.4. La Conexion

Generalmente se accede a Internet a través de la linea telefonica, pero
también es posible hacerlo mediante un cable de fibra optica. Si la linea
telefonica dispone de un conector en la pared para instalar el teléfono, también
se puede conectar a el un modem que salga de la computadora. Para seguir
conectado y mientras hablar por teléfono, casi todos los mdédems tienen dos
conectores: teléfono y linea. La conexién a Internet requiere disponer de cinco
elementos: una computadora, un modem, un programa que efectie la llamada
telefénica, otro programa para navegar en la Red y una empresa proveedora de

Internet que realice la funcidén de servidor o intermediario.
2.5. Protocolo FTP

FTP: Es un protocolo de transferencia de archivos que permite enviar
archivos de datos por Internet. Gracias a ello, ya no es necesario guardar la

informacion en diskettes para usarla en otra computadora.

Con este servicio, muchas empresas informaticas han podido enviar sus
productos a personas de todo el mundo sin necesidad de gastar dinero en miles
de diskettes ni en envios. Muchos particulares hacen uso de este servicio para,

por ejemplo, dar a conocer sus creaciones informaticas a nivel mundial.
2.6. Intranet

Una red Intranet es una estructura que vincula todos los equipos de una

corporacion, permitiendo a los usuarios acceder y compartir recursos desde
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cualquier puesto de trabajo, siempre que su nivel de organizacion asi lo

permita.

Si con los equipos de una organizacion se vinculan otros de clientes o

proveedores estamos en presencia de una red Intranet.

Al igual que en Internet, este conjunto de recursos internos y externos a la

organizacion permite compartir informacion, servicios y bases de datos.

Mientras que una Intranet comparta la mayoria de sus caracteristicas con la
Internet, al menos en un sentido, fundamentalmente es diferente. Y asi como la
Internet esta teniendo un efecto profundo sobre como nos comunicamos, la
intranet promete transformar el mundo corporativo de la misma forma. Tanto
compafias de Fortune 500 como empresas pequefias han implementado esta

tecnologia, mejorando la productividad mientras reducen costos.

Figura 2.6. Intranet

Las intranets utilizan protocolo TCP/IP para transmitir informacién a través de la red, al
igual que HTML para crear documentos. La informacion es almacenada en uno o mas
servidores de la compafiia. Se accede a ellos usando un navegador Web, como el Netscape
Navigator o el Internet Explorer. Esta Internet propietaria en miniatura puede tener las mismas
caracteristicas que la Internet propiamente dicha, como péaginas individuales, grupos de
discusion y correo electrénico, pero esta restringido a los empleados y contratistas de la

compaifiia.
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2.7. Servicios de Internet

Existen muchas otras ayudas y herramientas utiles que proporciona
Internet, pero su explicacion detallada sobrepasa las dimensiones, por eso le

contaremos muy brevemente en que consisten las mas importantes.

Existen otros servicios de Internet no tan conocidos ni populares que

siguen existiendo por razones practicas e historicas. Algunos de ellos son:

Telnet. Sirve para conectarse de forma remota a un ordenador
(generalmente Unix) desde un programa terminal. A todos los efectos, usted
puede trabajar con ese ordenador como si estuviera sentado frente a un

terminal local, aunque se encuentre en la otra punta del mundo.

Gopher, Archie, Verénica, WAIS. Son basicamente entornos de menus y
basqueda para navegar por servidores de FTP, que mantienen bases de datos
de archivos de la red que se puede consultar. Suelen incluir mas informacion de
la que se obtiene al hacer un FTP convencional, y algunos permiten consultar

bases de datos.

Listas de correo. Son servicios de mensajeria entre grupos de personas,
mantenidas mediante un sistema automético de correo electrénico vy

suscripciones gratuitas.

Hay miles de listas de correo sobre temas especificos y aficiones, en
grupos que varian entre pocas personas y varias decenas de miles. Pueden ser
moderadas o no-moderadas, y a veces ofrecen una mejor aproximacion a los

debates que Usenet.
2.7.1. Para qué sirve Internet

Uno de los usos mas obvios es el del correo electronico: enviar y recibir
mensajes a cualquier otra persona conectada sin necesidad de cartas,
teléfonos, faxes o contestadores, con la ventaja de recibir informacién editable o

archivos especiales (de tratamiento de texto, hojas de célculo, etc.) con los que
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trabajar. El correo electrénico es rapido y efectivo, y al haberse convertido en

algo global, es casi tan importante como el fax o el teléfono.

Otra de las utilidades mas comunes es el entretenimiento: los usuarios
encuentran en los grupos de noticias de Usenet, en las listas de correo y en el
IRC una forma de comunicarse con otras personas con las que comparten

intereses y aficiones.

No tienen por qué ser necesariamente temas técnicos: hay grupos de
charlas sobre cualquier tema imaginable, desde las mas modernas técnicas de
programacion de ordenadores hasta series de television, y grupos de
aficionados a un tipo determinado de coches o musica. Estan presentes los que
examinan detalle a detalle series de television o peliculas, o los que adoran la

ciencia o el arte.

También hay mucha informacién para grupos especificos de personas que
pertenecen a grupos marginales y que de otro modo ven limitada su

comunicacion, asi como infinidad de proyectos de participacion.

Para los usuarios de ordenadores personales, Internet estd repleta de
archivos y programas de distribucion publica, que pueden usar de forma gratuita

(o del tipo "paga-si-te-gusta”), incluyendo utilidades, aplicaciones y juegos.

Internet también se presenta como un vasto almacén de informacion. Hay
miles de bases de datos y recopilaciones de informacion sobre todos los temas

imaginables: médicos, histéricos, periodisticos y econdmicos.

Se puede acceder a la bolsa en tiempo real y a los periddicos del dia. Los
documentos FAQ (Preguntas frecuentes) recogen para los principiantes todas
las preguntas habituales sobre asuntos concretos, desde el paracaidismo hasta
la magia o la programacion en C++, y son una fuente inagotable de informacion
junto con los archivos de mensajes publicos de Usenet. Las empresas incluyen

su informacién corporativa y de productos en la World Wide Web, hay
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bibliotecas con libros y articulos de revistas, y cada vez son mas los periodicos

y agencias de noticias que lanzan sus materiales a Internet.

En general, el ambito universitario es el que mas se beneficia de Internet: se
puede investigar en profundidad cualquier tema imaginable, localizar articulos y
personas de todo el globo que compartan proyectos e intereses, y establecer
con ellos una comunicacion diaria. Y aungque no sea usted estudiante, toda esa

informacion esta alli para que pueda buscarla y usarla.

Las empresas usan Internet para dar a conocer sus productos y servicios,
para hacer publicidad y para estar mas cerca de sus clientes o usuarios. Los
particulares la usan también para publicar cualquier informacién que consideran
interesante o creativa, y es sorprendente lo bien que funciona el hecho de que
cualquier persona, con muy pocos medios, pueda convertirse en su propio

editor de materiales multimedia.
2.7.2. Qué es HTML

Estas siglas significan Hiper Text Markup Language (Lenguaje de Marcas
de Hipertextos). Es el que permite saltar de una pagina a otra en un mismo
documento o hacia otro que podria esta localizado al extremo opuesto del

planeta.

A estos textos, que no son continuos ni lineales y que se pueden leer como
saltando las paginas hacia cualquier lado se les llama hipertexto o hipermedia
(expresion que comprende todos los contenidos posibles, es decir, textos,
audio, imagenes, iconos y videos). Los browser o navegadores permiten
visualizar la forma amena y atractiva, toda la informacion en la pantalla del

monitor.
2.7.3. Qué significa la palabra Web

La World Wide Web (la "telarafia” o "marafia mundial”) es tal vez el punto
mas visible de Internet y hoy en dia el mas usado junto con el correo

electronico, aunque también es de los mas recientes. Originalmente
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denominado Proyecto WWW y desarrollado en el CERN suizo a principio de los

90, parti6 de la idea de definir un "sistema de hipermedios distribuidos."
La WWW puede definirse basicamente como tres cosas:

Hipertexto: Que es un sistema de enlaces que permite saltar de unos

lugares a otros.

Multimedia: Que hace referencia al tipo de contenidos que puede manejar

(texto, graficos, video, sonido y otros) e
Internet: Las base sobre las que se transmite la informacion.

El aspecto exterior de la WWW son las conocidas "paginas Web." Una
ventana muestra al usuario la informacién que desea, en forma de texto y
gréaficos, con los enlaces marcados en diferente color y subrayados. Haciendo
un clic con el ratdn se puede "saltar" a otra pagina, que tal vez esté instalada en
un servidor al otro lado del mundo. El usuario también puede "navegar"
pulsando sobre las imagenes o botones que formen parte del disefio de la

pagina.

Las paginas de la WWW estan situadas en servidores de todo el mundo
(sitios Web), y se accede a ellas mediante un programa denominado
"navegador” (browser). Este programa emplea un protocolo llamado HTTP, que
funciona sobre TCP/IP, y que se encarga de gestionar el aspecto de las paginas

y los enlaces.

Cada pagina Web tiene una direccion unica en Internet, en forma de URL.
Un URL indica el tipo de documento (pagina Web o documento en formato

HTML), y el de las paginas hipertexto de la WWW comienza siempre por http.

La Web proporciona algunas opciones interesantes: se puede circular
saltando de un sitio a otro y volviendo rapidamente a los sitios que se acaban
de visitar. La informacion puede presentarse en forma de tablas o formularios.

El usuario puede en esos casos completar campos (por ejemplo, una encuesta)
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y enviarlos por correo electrénico con solo hacer clic sobre el botén "enviar" que
ve en su pantalla. La Web también facilita el acceso a informacién grafica,

peliculas o sonido de forma automatica.

La Web es el lugar de Internet que mas crecimiento esta experimentando
altimamente: se calcula que hay mas de 50 millones de paginas Web en la Red,
y Su numero crece a un ritmo vertiginoso. La Web, al facilitar la busqueda de
informacion, ha hecho que otros servicios de Internet como Gopher, Archie o

WAIS se usen cada vez menos.
Cada vez son mas las empresas que publican informacién en la Web.

Y encontrarla es también cada vez més facil: casi todos los nombres de los
sitios Web comienzan por el URL que indica que se trata de una pagina Web en
formato HTML (http://) seguido de las letras caracteristicas de la Web (WWW),
el nombre de la empresa (por ejemplo, .IBM) y terminan con el identificador de
empresa (.com) o pais (.es). Es decir, si usted conecta con http://www.ibm.com
visitara las paginas de IBM en Estados Unidos, y con http://www.ibm.es, las de
IBM Espafia. Pocas son las empresas de gran tamafio que no tienen su propia

pagina Web hoy en dia.

Parte de la gran potencia de la Web también proviene del hecho de que
cada vez es mas facil publicar material en la Web e Internet, no solo acceder a
lo que ya esta alli. Existen programas gratuitos y comerciales para crear
paginas HTML para la Web (similares a los programas de autoedicién, sin
necesidad de programacion), y alquilar espacio en un servidor al que enviar las

paginas es cada vez mas barato y accesible.

Hoy en dia, cualquiera puede publicar cualquier cosa, lo que desee con un

minimo esfuerzo, y ponerlo al alcance de millones de personas.
2.7.4. Qué es Web Hosting

Fisicamente un servicio de "Web Hosting" es una coleccién de servidores

"Web Servers", que no son otra cosa que computadoras poderosas colocadas
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en facilidades con el clima controlado y con conexiones permanentes al Internet
a través de lineas de alta velocidad. Estas computadoras almacenan la

informacion que compone las péginas de Internet.
2.8. Buscadores

Buscadores: Son una novedosa categoria de servicio. Se trata de
sistemas (motores de busqueda) que organizan la informacién de Internet.
Unos, como el popular Yahoo, organizan todos los recursos de Internet, como
paginas Web, grupos de noticias y Gopher, en categorias (entretenimiento,
informatica, paises, musica) y son un buen punto por el que comenzar a

explorar la Red.

Otros, como el potente AltaVista de Digital, mantienen indices de todo lo
que se publica en la Web y en Usenet, y permiten buscar informacién por

palabras y por contexto.
2.8.1. Como se busca Informacion en la Red

A través de direcciones o sitios Web. Principalmente se activa a Internet
Explorer, una vez activo, se hace el llamado de un motor de busqueda,
posteriormente en el motor de busqueda activara las posibles direcciones que

contengan la informacion solicitada.
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Figura 2.8.1. Cémo se busca Informacién en la Red
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2.8.2. Qué son Motores de Busqueda

Los motores de busqueda son los sitios mas frecuentados y utilizados en el
WWW. En estos se guarda informacion de miles de millones de sitios y sus

bases de datos permiten la bausqueda rapida de informacion.

Existen varios motores entre ellos los mas importantes son:

o AltaVista.
o Chévere.
o Yahoo.

o Auyantepui.

2.8.2.1. En que Consisten los Motores de Busqueda o Search Engines?

Son ayudas que estan dispuestas en varios sitios de la red por todos los

mundos hechos para facilitar la busqueda de datos en medio de ese gran mar
de informacién llamado Internet.

2.8.3. Los motores mas reconocidos.
AltaVista (http://www.altavista.digital.com)
WebCrawler (http://www.webcrawler.com)
Yahoo (http://www.yahoo.com)

Open text (http://www.opentext.com)
Excite (http://www.excite.com)
Lycos (http://www.lycos.com)

Estos mecanismos estan disefiados para que, con solo escribir una palabra

0 un conjunto de ellas y hacer "clic", le traigan a su computadora muchisima de
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la informacién que se consigue en el mundo sobre cualquier teméatica de su

interés.

Nota: Al digitalizar el nombre del tema y con solo hacer "click", aparecera

un indice sobre el mismo.

Para localizar facilmente estos motores de busqueda, el programa
Netscape, en su opcion Directory, muestra los sistemas de busqueda mas

reconocidos. De alli, puede escoger el que mas le convenga.

No necesitara aprenderse de memoria 0 escribir en alguna parte sus
direcciones predilectas. Simplemente haga un “click" sobre la opcion
Bookmarks de Netscape y automaticamente quedaran almacenadas en su

disco duro.

2.8.4. Buscadores Automaticos

Aquellos que a partir de cierta informacion entregada en lenguaje natural o
en alguna especificacion puede deducir y recuperar la informacion que uno esta

buscando.

Objetivo: Encontrar los documentos que contengan las palabras claves
introducidas. Habitualmente localiza las paginas Web que mejor se adapten a

las palabras introducidas.
Estan compuestos por tres partes:

o Los robots que recorren la red escrutandola.
o La base de datos que es construida por los robots.

o El motor de busqueda que facilita la consulta a la base.

Como funcionan:
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Al conectar con algun buscador nos encontraremos con una pagina que
contiene un formulario para definir nuestra busqueda y las opciones de la
misma; tras rellenarla, enviarla y esperar unos segundos, el buscador nos

devolvera una lista de lugares donde figura nuestra busqueda.
Asi pues tendremos dos areas segun el propésito:

1. Formular la basqueda y enviarla.

2. Lista de resultados, ordenados segun su semejanza con las

palabras claves introducidas.

Si no conseguimos los resultados deseados, volver al inicio, pero
modificando la estrategia de busqueda segun la observacion de los resultados.
2.8.5. Palabras Claves (Keywords)

Son aquellas palabras que usamos para describir los conceptos o ideas
que buscamos. No son solo las palabras habituales, sino también cualquier
secuencia de caracteres que sirva para localizar nuestro objeto, aunque no

sean pronunciables.

Estas palabras estan normalmente separadas por espacios en blanco. Y no
se debe incluir signos diferentes a los alfanuméricos, a no ser que representen
alguna funcién especial como + - & | ! ya que la mayoria de los buscadores no

los tendran en cuenta.
Las opciones permiten definir el uso de tres clases de herramientas:

1. Las que proporcionan acceso facil y correcto a los datos en bruto.
2. La que transforman los datos en informacion pertinente al filtrarla
(ausencia de ruido) y la organizan estructurandola.

3. Las que entregan la informacion al solicitante.

2.8.5.1. Como Funcionan
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Al conectarse con algun buscador nos encontraremos con una pagina que
contiene una estructura jerarquica de temas, es decir, hay un grupo de temas
generales, al seleccionar uno nos sale otro grupo de temas dependiente (cada
vez mas especifico) del que nos llevd alli, y podemos seguir asi hasta que
localicemos el tema de nuestro interés o se acaben las categorias creadas por

el autor del buscador.
2.9. Chat

Chat es una palabra en ingles cuya traduccion significa conversar, pero a
esta altura se convirtio en un término especifico para designar el encuentro
entre dos 0 mas personas en Internet que mantienen una conversacion en
tiempo real. Para chatear basta con tener una PC, con conexion a Internet,

elegir un apodo o nick e ingresar en alguna sala.

El chat fue evolucionando, una de las formas mas primitivas de establecer
conexiones entre computadoras) a los universos virtuales, que incluyen audio y

video. En poco tiempo se convirtié en una verdadera pasion de multitudes.

Por qué probablemente porque reune las tres caracteristicas del éxito: es

facil, divertido y gratis.

Ademas, el chat es util para crear un espacio de reunion entre personas
con los mismos intereses y se puede contactar a las personas que estan a

mucha distancia por bastante menos que una comunicacion telefonica.

Contra lo que muchos suelen creer, el chat no es una caracteristica mas de
internet, sino que es un servicio. La diferencia es que internet es la red pura y
exclusivamente la red fisica de computadoras conectadas, mientras que el chat,

la web y el correo electronico son servicios montados sobre esa red.

Al chat se lo conoce también como IRC, siglas de Internet Relay Chat, las
normas técnicas que regulan su uso. El chat funciona del mismo modo que la
mayoria de los servicios en internet, ya sea la web, el E-mail o los mensajeros

instantaneos tipo el ICQ.
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Este esquema se conoce con el nombre Cliente / servidor. Cada uno de los
integrantes de una sala se conecta mediante un programa que recibe el nombre
de "cliente". Todos los clientes, asu ves se conectan a un servidor que muestra

toda la informacioén de los otros conectados.

El estilo del chat al que se ingresa depende del tipo del cliente que se
utilice. Si el cliente elegido es un browser o navegador (como el Internet
Explorer o el Netscape) si tiene acceso a un chat en el que la web es un tablero

de operaciones.
2.9.1. Web Chat

El Web Chat es la modalidad de conversacion en tiempo real por la red que
permite acceder a una sala mediante un navegador (previo ingreso a un sitio.

Es el estilo de chat que més atrae a la gente.

Se podria decir que los portales son canales de contenidos y de servicios
mezclados entre salas de chat. Aunque poco apreciado por los anunciantes, el
chat es el servicio que mas trafico brinda a los sitios. Se podria decir que para

medir él trafico de gente basta con entrar a las salas de chat.

Segun la tecnologia sobre la cual estén construidas, existen dos tipos de
salas de Webchat: las HTML (una referencia al lenguaje en el que se
construyen las paginas Web) y las Java Chat (como las que tiene, por ejemplo,
Terra). Para poder chatear en las salas con Java es necesario que el navegador
este preparado para recibir esa clase de informacion. Para eso se necesita una
PC con las versiones 4.0 instaladas, de Internet Explorer o del Netscape

Navigator.

El funcionamiento del Webchat es sencillo. Basta con entrar a un sitio,
dirigirse a la zona dedicada al chat y elegir una sala y un nick e ingresar. El

tablero de operaciones es facil de maniobrar.

35



Lo basico del sistema son tres ventanas: La primera, y la mas grande,
muestra a los didlogos de los usuarios; la segunda, la lista de personas
conectadas (ubicada generalmente a la derecha), y la tercera es un pequefo
espacio donde se debe escribir lo que se quiera decir al resto de las personas

gue ingresaron a ese Webchat.

Hay sitios que convocan a diferentes personalidades de la cultura, la
politica, el deporte o el espectaculo. Consiste en invitar a una figura de
cualquiera de esos ambitos para que chatee con la gente que ingrese en la sala

en ese momento.

Sin embargo, este sistema todavia tiene algunas desventajas que los
administradores de chat no pueden superar: si hay demasiada gente suele
producirse un caos incontrolable y ni el invitado ni los usuarios disfrutan del

momento.
2.9.2. Programas de Chat

« MSN Messenger (espafiol): Es el mas usado actualmente a nivel
mundial. El programa de chat de Microsoft, es gratuito y soporta, ademas
de conversacion de texto, conversacion de video, de voz, expresarte con
guifios e imagenes dindmicas y enviar SMS a teléfonos mdviles

directamente desde el programa.

« Windows Messeng er (espafiol) Es otro programa de mensajeria
instantanea de Microsoft que permite el chat mediante texto, voz y video.

« Yahoo! Messenger (espafiol) Es el programa de chat gratuito de Yahoo!
que se utiliza con un usuario genérico de yahoo!, que también da acceso
a otros servicios de Yahoo! Permite conversaciones de texto, voz y video
ademas de llamadas internacionales de PC a PC gratuitas y llamadas a
moviles y fijos.

o Skype (espafiol) Programa que permite, ademas de la conversacion de

texto, hablar con otros usuarios de Skype de forma gratuita y llamar a
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teléfonos fijos y moviles de cualquier lugar del mundo (SkypeOut) por un
precio muy reducido. También es posible recibir llamadas desde
teléfonos fijos y moéviles (Skypeln) y utilizar contestador automatico
pagando.

e« Google Talk (inglés) Google Talk Es un programa gratuito de Google
gue te permite llamar o enviar mensajes instantaneos gratis a tus amigos
a cualquier hora y a cualquier lugar del mundo. Para utilizarlo es
necesario tener una cuenta de correo Gmail. Las cuentas de correo
Gmail se obtienen por invitacion de otro usuario Gmail.

e QQ (chino) Es el programa de chat gratuito mas popular en China.

« ICQ (espafiol), Fue el primer programa de mensajeria instantdnea de
Internet. Permite conversacion de texto, de voz y de video.

o AIM (espafiol) Es el programa de mensajeria instantanea de AOL.

o Pirch 98: Este cliente de chat tiene la capacidad de conectarse a dos
servidores a la vez (DalNet, UnderNet, EFNet, etc). Una molestia es que
la lista de nicks en un canal se puede volver inmanejable por su

extension.

e HyperChat 1.7.2: Es una suite que incluye un cliente y un servidor.
Ninguno de los dos es compatible con la red estandar de IRC: el cliente
admite solo clientes HyperChat, y el cliente solo se conecta con

servidores HyperChat.

« WinBOT: Utilitario para expertos, permite pasar largas noches online sin
sufrir muchas de las complicaciones que surgen al administrar un canal
de chat. Es un Robot, un programa que se conecta a un servidor de chat,

y al canal que se le indique, y mantiene el control de dichos canales.

2.9.3. Microsoft NetMeeting
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Es un programa de la clase telefénica Internet. Este es un protocolo
revolucionario, mediante el cual usted puede conversar con cualquier persona

en tiempo real, sin necesidad de hacer una llamada internacional.

Permite a gente de todo el mundo usar una nueva manera de hablar,
conocer, trabajar y compartir informacion a través de Internet. EI Netmeeting

permite:

o Llamar a alguien por la red mediante un moédem.

o Hablar con otra persona a través de Internet.

o Ver a la persona con quien se esta hablando.

o Compartir aplicaciones y trabajos con otros equipos.
o Usar la pizarra para dibujar lineas.

o Conversar con otros usuarios mediante chat.

o Indicar a otras personas gue conecten con su pagina Web.

2.9.3.1. Requerimientos para utilizar las Aplicaciones de NetMeeting

Un computador en el cual puede ser un Pentium de 66,16 Mb de RAM. Un
buen kit multimedia con una tarjeta de sonido preferible Full Duplex, para que la
conversacion sea efectiva en tiempo real, necesita altavoz, para escuchar lo

que le hablan y un micréfono para que lo escuchen.
2.9.3.1.2. Beneficios que Ofrece Microsoft NetMeeting

La interactividad con otros usuarios de la gran red mundial. También se
puede tener comunicacién con otra persona en tiempo real, no importando el
lugar en donde estas se encuentren, toda comunicacion via Internet al costo de

una llamada telefénica local.

Se puede mantener conversaciones digitales con la familia, amigos o
socios de trabajo con un grupo de gente desde cualquier programa de Windows

dibujando en una pizarra compartida o enviando mensajes de texto y
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transfiriendo archivos. Si se tiene instalado el hardware adecuado en el equipo

podra también tener reuniones en vivo, cara a cara.
2.9.3.1.3. Elementos que Componen la Ventana de Microsoft NetMeeting
Su ventana esta compuesta por cinco elementos, los cuales son:

o Barra de titulo.

o Barra de menu.

o Visualizador de conversacion.
o Pizarra.

o Barra de estado.

2.10. Mundos Virtuales

La idea nacié en los MUD (Multi user dimensién) de los antiguos BBS y es
sencilla: el usuario asume una personalidad; para esto adopta una imagen
propuesta por el sitio (algunos sitios permiten que el usuario proponga gréaficos
nuevos), por ejemplo: para caminar como si estuviera en un video juego en tres
dimensiones. Pero detras de los personajes hay personas que buscan entrar en

contacto con la gente.

La mayoria de estos chats funcionan de modo similar: hay que registrarse
en el sitio de la compafia, descargar e instalar un programa en la PC y

comenzar a chatear.

La pantalla suele estar dividida en varias partes: en la central se muestra el
paisaje elegido y en otra (generalmente ubicada en la parte inferior) se exhibe
una pequefia caja para que el usuario pueda escribir lo que veran las otras
personas conectadas. (http://www.activeworls.com/). El sitio aleman Moove
(http://www.moove.com/) invita a los usuarios a crear su propio escenario,
puede ser un bar, una habitacion etc., e invitar a charlar directamente a las

personas que uno desee.
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Estos mundos virtuales se estudian en varias universidades para probar

teorias relacionadas con la psicologia y las ciencias de la comunicacion.
2.11. La Videoconferencia

Hasta hace unos afos, establecer una videoconferencia sin recurrir a una
empresa era una odisea: los equipos eran sumamente caros, el software no se
conseguia facilmente y los usuarios con webcams (camaras para transmitir

imégenes por la red) no abundaban.

Pero las cosas cambiaron, las camaras se consiguen por menos de cien
pesos, en la red abundan los programas gratuitos para establecer
videoconferencias y cada vez hay mas fanaticos de esta modalidad de chat.

Es necesario tener una placa multimedia, un software de videoconferencia,

un micréfono, y la camara.

Cuando se compra una camara es importante asegurarse de que la PC
tenga puerto USB (Universal serial Bus), un estandar para enchufar periféricos
que permiten transmitir informacién a mas velocidad que el clasico puerto

paralelo.

Estos aspectos vitales a la hora de elegir una webcam son la velocidad de
captura y la resolucion de la imagen. Entre los programas mas populares se
destaca el Netmeeting, de Microsoft, que ya viene preinstalado en la version
2000 de Windows.

Este sistema de videoconferencia funciona de manera similar al del Web
chat: hay que entrar en una sala tematica (por edades, por sexo, etc.) e invitar a

establecer una videoconferencia a alguno de los integrantes.

El programa es gratuito y para poder utilizarlo hay que registrarse en el

sitio, indicando previamente una direccion de e-mail.

2.11.1. Que es una Webcam
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Lo primero que se necesita para poder chatear con imagenes es una
webcam, que son los dispositivos para capturar y enviar imagenes por la red a

otro usuario.

El proceso interno de una webcam se parece al de otros equipos que
funcionan en la PC: la camara toma con la lente informacién analdgica y para
distribuirla por internet la convierte en datos digitales (en el llamado cédigo
binario, con Oy 1).

Estas pequefias camaras comprimen la informacion y la envian en
paquetes, que son reconstruidos al llegar a destino. Cuando llega a la
computadora se vuelve a convertir de informacién digital a analégica y se

despliega en la pantalla.

Para elegir una buena camara hay que tener en cuenta que debe tener el
tipo de conexion USB, un tipo estandar para enchufar periféricos (como
escéaner, teclados, joysticks, etc.), que permite transmitir con mayor velocidad y
mejor calidad que el clasico puerto paralelo, que utilizan generalmente las

impresoras.

Las ventajas son que con el puerto USB no hace falta una tarjeta de video,
sino que todo el proceso de digitalizacion se realiza en la camara misma. Otra
ventaja es que permite una conexion Plug and Play. Significa que no hace falta
hacer ningun ajuste de software para hacer andar la camara, se enchufa y se

usa.

Lo segundo mas importante es la velocidad de captura de la camara, que

hace referencia a la cantidad de cuadros que capta por segundo.

La resolucion es otro punto importante y se refiere al numero de Pixeles
(cada uno de los puntos del monitor) de las imagenes. El FPS y la resolucién

estan en relacion directa con la calidad de conexién que tenga el usuario.

Cada camara viene con un CD de herramientas para exprimir al maximo las

aplicaciones de la camara (pueden ser un soft de videoconferencias, un editor
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de imagenes, etc.). Depende del modelo las camaras pueden ser usadas como

camara de fotos.

Se puede establecer una videoconferencia sin tener una camara instalada,

con los populares programas Real Player y Windows Media Player.

Otro tipo de chat puede ser establecido con el famoso NetMeeting de
Microsoft. Ademas de videoconferencias permite compartir archivos entre los
que chatean y posibilidad de establecer comunicaciones telefonicas a través de

la red.

Otra herramienta popular es ICUIl (www.icuii.com/) que permite chatear con
video, audio y texto. Ademés tiene un identificador de llamadas, mientras el

usuario navega por la red y permite establecer contacto con los usuarios del
ICQ.
2.12. La Mision del Hacker

Hackers: Una definicién sencilla de lo que es un hacker seria todo aquel
gue ingresa a un sistema informatico sin permiso. Los primeros en intentarlo
fueron estudiantes de un instituto en Massachussets, por el 60. Desde entonces

evolucionaron y se perfeccionaron junto a la tecnologia.

El lema que siguen a rabiar es que la informacion debe estar al alcance de
todos y sobre todo cuando es tecnoldgica. La satisfaccion se encuentra cuando
se logra violar un sistema publico, generalmente lo miran y luego se van, siendo
esa una gloria efimera, costandole la condena social y la represion de las

legislaciones.

Existen también los crackers, que actuan con fines maliciosos, y los
desarrolladores de virus. Generalmente se los mete a los tres en la misma bolsa

y eso es lo que los disgusta.
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Muchos grupos actian en forma de constructiva como: si nos infiltramos en
un sistema, podemos ver que este posee una debilidad, que se puede corregir;

otros grupos actuan en forma de repudio.

Estos son una minoria, la mayoria se divierte haciendo sufrir a las grandes

corporaciones.

En algunas empresas se trata de brindar un servicio seguro con unos
servidores que cuentan con una herramientas llamadas Firewalls para detectar

y bloquear la accion de los hackers.
2.13. El Correo Electrénico

El correo electronico (e-mail) es tal vez el principal servicio de Internet, y sin
duda el de mayor importancia historica. Cada persona que esta conectada
cuenta con un "buzon electrénico” personal, simbolizado en una direccién de
correo: esos hombres con la letra arroba (@) que usted habra visto en revistas,
tarjetas de visita y anuncios. El buzén de correo electrénico sirve para enviar y

recibir mensajes a otros usuarios, y por eso no hay nunca dos nombres iguales.

La primera parte de una direccion identifica habitualmente a la personay la
segunda a la empresa u organizacion para la que trabaja, o al proveedor de

Internet a través del que recibe la informacion.

El correo electréonico permite enviar texto o archivos codificados como
texto, generalmente de pequefio tamafio (gréficos u hojas de calculo, por
ejemplo: Se pueden enviar mensajes a varias personas, responderlos de forma
automatica, guardar listines personales de direcciones y de grupos de

colaboradores.

También funcionan listas automaticas de correo entre grupos que
comparten un interés especial (como series de television, aficiones comunes o

proyectos en grupo).
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Una persona puede tener distintas direcciones de correo electronico, por
ejemplo una o varias en la empresa y otra particular. Y existen directorios
internacionales en los que buscar direcciones de personas conectadas a

Internet, como sucede con las guias telefonicas.
2.13.1. Qué es un E-mail

Es un servicio de correspondencia (nacional e internacional), el cual por
medio de una cuenta o buzén que posea usted en Internet, puede enviar o
recibir documentos, gréaficas, videos, sonidos, entre otras cosas, de manera

sencilla y rapida.

Es también una direccion electrénica que sirve para enviar o recibir correo

desde cualquier parte del mundo.

Una nueva forma de enviar cartas o mensajes electrénicos a personas, es
haciendo uso de las computadoras, a través del sistema de redes que

componen Internet.

Estos mensajes electronicos viajan por las redes hasta alcanzar su
destinatario, que puede ser un amigo conocido en cualquier parte del mundo,
con un costo bastante reducido, sin tener que colocarlos una vez escrito, en un

sobre y echarlos al buzén de correos.

El correo electrénico como cualquier herramienta presenta sus ventajas y

desventajas.
2.13.1.2. Ventajas de Correo Electrénico:

Rapidez de Envio. El mensaje puede tardar apenas unos segundos en
llegar a su destino. No es necesario que el destinatario este esperando la
recepcion en el momento del envio. Este puede leer el mensaje mas tarde. El

costo es inferior al correo normal o al menos al costo de una llamada telefénica.

2.13.1.3. Desventaja del Correo Electrénico:
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Vale la pena mencionar es que si el mensaje queda blogueado en algun

modo puede tardar dias en llegar a su destino.

Como funciona. El correo electrénico es una de los mas utilizados en
Internet. Su funcionamiento es muy sencillo, solo necesita instalar el software
apropiado en su computadora, en pocas palabras se requiere un programa que

lo gestione. Estos programas se conocen con el nombre de Mailers y Readers.

El correo electronico difiere de las otras aplicaciones porque no es un
servicio de usuario, al correo electréonico se le conoce como un servicio de
"almacenaje y reenvio" el correo pasa de una maquina a otra hasta que llega a

su destino final.

Si se pone el domicilio correctamente a un mensaje, la red se hara cargo

de entregarlo.

El Spam: Es el correo electrénico basura un nuevo término cibernético,
para un hecho considerado como una de las mas grandes amenazas de
Internet. Oficialmente como e-mail comercial no solicitado, el spam es
equivalente de la correspondencia indeseada que suele llegar por medio del
correo regular. ElI spam se esta convirtiendo rapidamente en uno de los

principales motivos de incomodidad para quienes son usuarios de Internet.
2.13.2. Mailing List (Lista de Correo)

Son grupos de usuarios cuyos participantes comparten opiniones e

informacioén a través del correo electrénico de Internet.

Existen muchisimas listas sobre diferentes temas. Usted podria inscribirse
en una de ellas enviando su solicitud por medio de su correo electronico al

administrador de servicios 0 a una maquina que automaticamente lo hace.

Tan pronto sea admitido en una Mailing List comenzara a recibir mensajes
en su buzon de gente que escribe, emitiendo interesantes puntos de vistas

acerca de su tema predilecto.
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Para poder leer informacion de los Newsgroups es necesario contar con un
software especial que permite ir hasta el sitio donde esta almacenada. Ademas,

su proveedor de acceso debe tener disponible el servicio en su sistema.

Para usar los mailing list solo necesita contar con una cuenta de correo
electrénico y la respectiva afiliacion. Los mensajes llegan automaticamente al

buzoén de correo y se leen como un texto corriente.

Las cosas estdn cambiando tan rapido que ya es posible leer los temas de
algunos de estos grupos mediante los programas para visualizar las paginas

web.

2.14. Outlook Express

Con Outlook Express usted puede intercambiar mensajes, proporcionar
caracteristicas seguras y personalizadas para las comunicaciones por correo
electrénico con cualquier usuario de Internet y unirse a cualquier nimero de

grupo de noticias.
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Figura 2.14. Outlook Express

2.14.1. Servicios que ofrece Outlook Express.

Se pueden crear atractivos mensajes tanto para correo electréonico como
para grupos de noticias. Con el papel de fondo puede incluir una imagen de
fondo, fuente de textos Unicos, cualquier texto o archivo que desee agregar

como firma o su tarjeta de presentacion personal.

En Outlook Express las zonas de seguridad permiten decidir que contenido
activo se puede ejecutar desde mensajes HTML por correo electronico (como

controles activex y secuencias de comandos).

2.15. Que significa .COM y .ORG

Qué son dominios: Son categorias que identifican de manera general la

clase de empresa u organizacion que esta conectada y a los paises, ejemplo:
Edu: Institucion educativa.
Mil: Militar.
Gov: Institucion publica.
Org: Otros organismos y entidades sin animo del lucro.
Net: Empresas de redes y telecomunicaciones.
Com: Comercial.

Los dominios asignados a los paises se identifican mediante un cédigo de
dos letras que aparecen al final de la direccion, ejemplo:

47



Argentina: ar

Colombia: co
Chile: cl
Ecuador: ec

Venezuela: ve

Dominicana: do

2.15.1. Qué es el Internic

Es la entidad que se ocupa de la registracion de los dominios terminados

en com. Net. Edu. Mil. Gov.

2.16. Historia de NIC México

El Network Information Center - México, (NIC-México) Es la organizacion
encargada de la administracion del nombre de dominio territorial (ccTLD,
country code Top Level Domain) .MX, el codigo de dos letras asignado a cada
pais segun el ISO 3166.

nic
M esla nu eva forma
de decir Mexico
Figura 2.16. Historia de NIC México
Entre sus funciones estan el proveer los servicios de informacion y registro
para .MX asi como la asignacién de direcciones de IP y el mantenimiento de las
bases de datos respectivas a cada recurso.
Este nace el 1ro. de Febrero de 1989, cuando el ITESM, Campus

Monterrey establece conexion directa a Internet. Merit Network, Inc indica
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Febrero de 1989 como la fecha de conexion de México a NFSNET (Internet). En
€s0s momentos se conecta el primer equipo a Internet bajo el dominio .mx:
dns.mty.itesm.mx con la direccién 131.178.1.1.

Esta maquina, una Microvax-Il, digital, fue el primer servidor de nombres
para el dominio .mx. Lo fue hasta el 6 de Septiembre de 1993 (fecha del 50
aniversario del sistema ITESM), la sustituyé una Sun SPARC Classic con 48
MB en RAM y 400 MB en disco.

En ese entonces no se requirid de una administracion dedicada, ya que no
existian muchos nombres de dominio. Para 1992 habia so6lo 45 dominios bajo
.mx, de los cuales 40 eran académicos y 5 eran comerciales.

Incluso .mx fue plano, sin clasificaciones, hasta Octubre de 1993, cuando en
una reunion de los principales actores de las redes en México, se acordo crear
los subdominios COM.MX, GOB.MX, y es en esa misma junta (en la
Universidad de Monterrey) donde se decide no crear el subdominio EDU.MX.

A principios de 1995 eran poco mas de 100 nombres de dominio ubicados
bajo .mx. Y seria precisamente a solicitud de la misma universidad que se
iniciara una discusion publica en linea para la creacion del dominio .edu.mx, y
como resultado del consenso en la discusion del tema, el 4 de septiembre de
1996 se crea el edu.mx el cual junto con .mx representaba a dominio
educativos. A mediados de 1997 se limita el registro de dominios académicos al
.edu.mx.

Después del "boom" del WWW en México, se registré un incremento
considerable en el numero de dominios registrados mensualmente, lo que
requirié una administracién dedicada, asi como la puesta en marcha de algunos
servicios, tales como: Registro en linea de nombres de dominio, solicitud de las
IP, registro de ISP en el pais, solicitud de ASN; todo ello a través paginas de
WEB.

El crecimiento acelerado en el nimero de dominios hace necesario un
mantenimiento de Bases de Datos actualizadas y en linea para la operacion

diaria del Internet en México, por lo que NIC-México evoluciona y en Enero de
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1997 empieza a funcionar la Base de Datos WHOIS para el dominio .mx.
En este mismo afio se realiza la 1ra. Reunion de Informacion vy
Retroalimentacion de NIC-México en la que buscamos informar a nuestros
clientes de los ultimos acontecimientos en Internet y obtener retroalimentacion
de ellos respecto a nuestros servicios. Se fijan cuotas de cobro por registro y
mantenimiento de los dominios. Los dominios de entidades gubernamentales
sobrepasan los 100 y el total de dominios registrados hasta 1997 es de 7251.
En abril de 1999, con el nombre de dominio nestle.com.mx, se inicia la
relacion entre NIC-México y el Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial
(IMPI) para resolver disputas de nombre de dominio por cuestiones de

propiedad intelectual.

2.17. Qué es un Médem

Un modem es un dispositivo que convierte las sefales digitales del
ordenador en sefales analégica que pueden transmitirse a través del canal
telefonico. Con un modem, usted puede enviar datos a otra computadora
equipada con un médem. Esto le permite bajar informacién desde la red
mundial (enviar y recibir correspondencia electronica (E-mail) y reproducir un
juego de computadora con un oponente remoto. Algunos médems también
pueden enviar y recibir faxes y llamadas telefonicas de voz. El médem es uno
de los métodos mas extendidos para la interconexion de ordenadores por su

sencillez y bajo costo.

Distintos médems se comunican a velocidades diferentes. La mayoria de los
modems nuevos pueden enviar y recibir datos a 33,6 Kbps y faxes a 14,4 Kbps.
Algunos médems pueden bajar informacion desde un Proveedor de Servicios

Internet (ISP) a velocidades de hasta 56 Kbps.

Los modems de ISDN (Red de Servicios Digitales Integrados) utilizan
lineas telefénicas digitales para lograr velocidades aun mas veloces, de hasta
128 Kbps.
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2.17.1. Las comunicaciones entre Ordenadores

La gran cobertura de la red telefébnica convencional posibilita la casi
inmediata conexién de dos ordenadores si se utiliza médems. El médem es por
todas estas razones el método mas popular de acceso a la Internet por parte de

los usuarios privados y también de muchas empresas.
2.17.2. Naturaleza de La Informacién

La informacion que maneja el ordenador es digital, es decir esta compuesta
por un conjunto discreto de dos valores el 1 y el 0. Sin embargo, por las
limitaciones fisicas de las lineas de transmision no es posible enviar informacién

digital a través de un circuito telefonico.

Para poder utilizar las lineas de teléfono (y en general cualquier linea de
transmision) para el envio de informacion entre ordenadores digitales, es

necesario un proceso de transformacién de la informacion.

Durante este proceso la informacion se adecua para ser transportada por el
canal de comunicacién. Este proceso se conoce como modulacion-

demodulacion y es el que se realiza en el médem.
2.17.3. Como Funciona un Médem

La computadora consiste en un dispositivo digital que funciona al encender
y apagar interruptores electronicos. Las lineas telefénicas, de lo contrario, son
dispositivos analogos que envian sefiales como un corriente continuo. El
mddem tiene que unir el espacio entre estos dos tipos de dispositivos. Debe
enviar los datos digitales de la computadora a través de lineas telefonicas

analogas.

Logra esto modulando los datos digitales para convertirlos en una sefal
analoga; es decir, el médem varia la frecuencia de la sefial digital para formar

una sefial analoga continua.
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Y cuando el modem recibe sefiales analogas a través de la linea telefénica,
hace el opuesto: demodula, o quita las frecuencias variadas de, la onda analoga
para convertirlas en impulsos digitales. De estas dos funciones, modulacién y

demodulacioén, surgio el nombre del médem.

Otros mecanismos como la modulaciéon de fase o los métodos combinados

permiten transportar mas informacion por el mismo canal.
2.17.3.1. Estandares de Modulacion

Dos mdédems para comunicarse necesitan emplear la misma técnica de
modulacién. La mayoria de los Médem son full-duplex, lo cual significa que
pueden transferir datos en ambas direcciones.

Hay otros médem que son half-duplex y pueden transmitir en una sola
direccién al mismo tiempo. Algunos estandares permiten soOlo operaciones

asicronas y otros sincronas o asicronas con el mismo.

Existen distintos sistemas de modular una sefial analdgica para que
transporte informacion digital. En la siguiente figura se muestran los dos
métodos mas sencillos la modulacion de amplitud (a) y la modulacion de

frecuencia (b).

WAV
AV (AN AV AVILII AVAY

Figura 2.17.3.1. Estandares de Modulacion

2.17.3.2. Conectores para Modem

2.17.3.3. Conexiéon RS232 entre PC y Médem
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Los médem se conectan con el ordenador a través de un puerto de
comunicaciones del primero. Estos puertos siguen comunmente la norma
RS232.

DTE DOE

O

Conexion R821312
2.16.3.1 Figura Conexién RS232 entre PC y Modem

A través del cable RS232 conectado entre el ordenador y médem estos se
comunican. Hay varios circuitos independientes en el interfaz RS232. Dos de
estos circuitos, el de transmitir datos (TD), y el de recibir datos (RD) forman la
conexiéon de datos entre PC y Mddem. Hay otros circuitos en el interfaz que

permiten leer y controlar estos circuitos.
2.17.3.4. Senales para Conectarse a un Modem
Vamos a ver como se utilizan estas sefiales para conectarse con el médem:

DTR (Data Terminal Ready). Esta sefial indica al médem que la PC esta
conectada y lista para comunicar. Si la sefial se pone a OFF mientras el médem

esta en on-line, el médem termina la sesion y cuelga el teléfono.

CD (Carrier Detect). El moédem indica al PC que esta on-line, es decir

conectado con otro médem.

RTS (Request to send). Normalmente en ON. Se pone OFF si el médem
no puede aceptar mas datos del PC, por estar en esos momentos realizando

otra operacion.
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2.17.3.4. Seiales para Conectarse a un Modem

(Clear to send). Normalmente en ON. Se pone OFF cuando el PC no

puede aceptar datos del moédem.
2.17.3.5. Perfil de Parametros de Usuario:

Se pueden programar distintas configuraciones del mdédem para
operaciones en condiciones diferentes. Los médems Hayes pueden configurar

hasta 4 conjuntos de configuraciones para sus parametros:

1. Configuracidén activa. La utilizada cuando se hace o se recibe
una llamada.

2. Configuracion de fabrica. La que esta almacenada en ROM, ya

contiene parametros establecidos desde fabrica.

3. Perfiles de usuario. Son dos configuraciones almacenadas en

NVRAM, permanecen intactas aun cuando se apaga el médem.

Un digito binario posee dos estados y se denomina bit. Una agrupaciéon de
8 bits se denomina byte y permite representar 256 estados diferentes.

2.17.3.6. Ventajas de un Modem:

I.Correo electrénico: El correo electronico, o E-mail tiene como objetivo
la comunicacion de persona a persona, usando las computadoras y los
maodems como portadores de cartas y apartados postales.

Il.Intercambio de archivo: Usted puede enviar archivos tales como texto,
imagenes e inclusive grabaciones de audio por medio de los médems.
lll.Interaccion en tiempo real: Los juegos, las compras por catalogo y los
cajeros automaticos son ejemplos de la interaccion de persona a
computadora, que se realizan en tiempo real, es decir, usted teclea algo
y espera a que la computadora realice una tarea y le envie el resultado, y

luego responde a lo que le fue enviado. La teléconferencia, cominmente
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llamada "charla" (chat) electronica, involucra una interaccion en tiempo

real de persona a persona.

IV.Intercambio de archivo: Usted puede enviar archivos tales como texto,

imagenes e inclusive grabaciones de audio por medio de los moédems.

2.17.3.7. Software

Funciones de Internet Explorer

Botones Adelante y Atras

Permite moverse a través de las paginas que se han
recorrido hacia delante o atrés.

Botén Detener

Permite detener la carga de informacién de la pagina

actual.

Boton Actualizar

Carga la misma pagina donde se encuentra y se utiliza

para actualizar la pagina en caso que existan cambios.

Boton Inicio

Permite regresar rapidamente a la pagina inicial, sin

necesidad de digitar la direccion.

Boton Busqueda

Al hacer clic en el botén blsqueda proporcionan acceso
a diversas clases de motores de busqueda, con los que
puede encontrar la informacién solicitada en cualquier

parte del mundo.

Botén Favoritos

Actualiza los sitios favoritos cuando lo desee:

diariamente, semanal o mensualmente.

Botoén Historial

Muestra una lista de carpetas que contiene vinculos a

los sitios web visitados en sesiones anteriores.

Boton Canales

Guarda las direcciones que son mas interesantes para

el usuario y asi poder acceder rapidamente a ellas.

Boton Pantalla Completa

Maximiza o restaura la ventana de Internet Explorer.

Boton Correo

Permite leer correos, ver nuevos mensajes, enviar un

vinculo, enviar paginas, leer noticias.

Botén Imprimir

Imprime la pagina web actual.

Botén Edicion

Abre FrontPage Express que es un editor de paginas
web. Con FrontPage Express puede crear y dar formato
a paginas web en HTML.

Barras de Explorador

Se puede explorar mediante una lista de vinculo, como
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historial a los canales, mientras se muestran las
paginas a las que se llevan a los vinculos en el lado

derecho de la ventana de explorador.

Barra de Estado Muestra la direccion donde se encuentra conectado y el

estado de la conexion.

Area de Trabajo Se muestra el contenido de las paginas web.

Barra de Desplazamiento Con ella se puede mover por toda la pagina web.

Cuadro 2.17.3.7. Software

Contenido de una pagina.

A medida que se va explorando el web descubre que todas las paginas del

web son diferentes aunque compartan algunos elementos comunes:

La mayoria de las paginas contienen imagenes y textos.
La mayoria de las paginas tienen hipertexto o accesos directos a otras
paginas.

v Todas las péaginas tienen una direccion de Internet también denominada

direccion UR2.

2.18. Servidores

En informética, un servidor es un tipo de software que realiza ciertas tareas
en nombre de los usuarios. El término servidor ahora también se utiliza para
referirse al ordenador fisico en el cual funciona ese software, una maquina cuyo
propésito es proveer datos de modo que otras maquinas puedan utilizar esos
datos.

Por ejemplo, en el caso de un servidor web, este término podria referirse a
la maquina que almacena y maneja los sitios web, y en este sentido es utilizada

por las compaiiias que ofrecen hosting u hospedaje.
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Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan y se ejecutan en el
servidor. Hay muchos servidores en Internet y muchos tipos de servidores, pero
comparten la funcibn comun de proporcionar el acceso a los archivos y
servicios.

Un servidor sirve informacion a los ordenadores que se conecten a él.
Cuando los usuarios se conectan a un servidor pueden acceder a programas,
archivos y otra informacion del servidor.

En la web, un servidor web es un ordenador que usa el protocolo http para
enviar paginas web al ordenador de un usuario cuando el usuario las solicita.

Los servidores web, servidores de correo y servidores de bases de datos
son a lo que tiene acceso la mayoria de la gente al usar Internet.

Algunos servidores manejan solamente correo o solamente archivos,
mientras que otros hacen mas de un trabajo, ya que un mismo ordenador puede
tener diferentes programas de servidor funcionando al mismo tiempo.

Los servidores se conectan a la red mediante una interfaz que puede ser

una red verdadera o mediante conexion via linea telefénica o digital.

2.18.1. Tipos de Servidores

v Plataformas de Servidor ( Server Platforms ): Un término usado a
menudo como sinénimo de sistema operativo, la plataforma es el
hardware o software subyacentes para un sistema, es decir, el motor que
dirige el servidor.

v Servidores de Aplicaciones ( Application Server s): Designados a
veces como un tipo de middleware (software que conecta dos
aplicaciones), los servidores de aplicaciones ocupan una gran parte del
territorio entre los servidores de bases de datos y el usuario, y a menudo
los conectan.

v Servidores de Audio/Video ( Audio/Video Servers): Los servidores de

Audio/Video afiaden capacidades multimedia a los sitios web
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permitiéndoles mostrar contenido multimedia en forma de flujo continuo
(streaming) desde el servidor.

Servidores de Chat ( Chat Ser vers): Los servidores de chat permiten
intercambiar informacién a una gran cantidad de usuarios ofreciendo la
posibilidad de llevar a cabo discusiones en tiempo real.

Servidores de Fax ( Fax Servers): Un servidor de fax es una solucion
ideal para organizaciones que tratan de reducir el uso del teléfono pero
necesitan enviar documentos por fax.

Servidores FTP (FTP Servers): Uno de los servicios mas antiguos de
Internet, File Transfer Protocol permite mover uno o mas archivos.
Servidores Groupware ( Groupware Servers ): Un servidor groupware
es un software disefiado para permitir colaborar a los usuarios, sin
importar la localizacion, via Internet o via Intranet corporativo y trabajar
juntos en una atmésfera virtual.

Servidores IRC (IRC Servers): Otra opcion para usuarios que buscan la
discusion en tiempo real, Internet Relay Chat consiste en varias redes de
servidores separadas que permiten que los usuarios conecten el uno al
otro via una red IRC.

Servidores de Listas ( List Servers): Los servidores de listas ofrecen
una manera mejor de manejar listas de correo electronico, bien sean
discusiones interactivas abiertas al publico o listas unidireccionales de
anuncios, boletines de noticias o publicidad.

Servidores de Corr eo ( Mail Servers ): Casi tan ubicuos y cruciales
como los servidores web, los servidores de correo mueven y almacenan
el correo electronico a través de las redes corporativas (via LANs y
WANS) y a través de Internet.

Servidores de Noti cias ( News Servers ): Los servidores de noticias
actian como fuente de distribucién y entrega para los millares de grupos
de noticias publicos, actualmente accesibles a través de la red de
noticias USENET.
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v Servidores Proxy (Proxy Servers): Los servidores proxy se sitlan entre
un programa del cliente (tipicamente un navegador) y un servidor externo
(tipicamente otro servidor web) para filtrar peticiones, mejorar el
funcionamiento y compartir conexiones.

v Servidores Telnet ( Telnet Ser vers): Un servidor telnet permite a los
usuarios entrar en un ordenador huésped y realizar tareas como si

estuviera trabajando directamente en ese ordenador.
2.19. Tipos de Conexidon

» Conexiones Dedicad as Pri vadas ("Leased Lines" ): Tal y como su
nombre lo implica los circuitos son alquilados completos y son privados,
un caso comun es: Si una oficina en cierta ciudad requiere acceso las 24
horas a otra informacion que resida en otra ciudad o pais. Sus
velocidades oscilan desde 56Kbps hasta (800 veces mayor) 45 Mbps
(T3).

» Conexiones Dedicadas Compartidas ("Packet S witched"): Este tipo
de conexidn, similar a la anterior, es compartida por varios usuarios o
empresas que envian su informacién a un solo punto para realizar la
transmision, el ejemplo mas claro de esto es el Backbone de Internet. A
este tipo de conexion pertenecen las tecnologias de Frame Relay,
ATM, Cable Coaxial y Satelital.

» Conexiones Intermitentes ("Circ uit-Switched Connections”): Este
tipo de conexion establece un circuito permanente temporal, como el
mencionado anteriormente, la diferencia estriba en que este circuito
debe de ser establecido y eliminado cada vez que se requiera la
comunicacién. El ejemplo clasico es el de una llamada telefénica por

modem o conexion via ISDN.

2.19.1. Conexiones de Oficina o Casa (Permanentes)
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Cable Coaxial: Esta quizas sea la solucion mas cercana al acceso permanente,
sobretodo en lo que se refiere al acceso en zonas residenciales, ya que existen
zonas comerciales que no tienen la infraestructura de cable coaxial. Las
operadoras de Cable utilizan cierto ancho de banda de su cableado para enviar
datos, al llegar a la central de cable, los datos son ruteados (al igual que el de

las Telefdnicas) al backbone de Internet.

Aunque esta Tecnologia es prometedora ya que permite velocidades de
recepcion ("downstream”) entre 1 y 5 Mbps (40 y 200 veces mas rapido que
modem) y envio ("upstream”) entre 33.6Kbps y 2.5 Mbps (igual que modem o
hasta 100 veces mas rapido), la oscilacion de estas velocidades y por ende
deficiencia de esta tecnologia, es debido a que el nodo de Cable es compartido
por varios usuarios, lo cual ocasiona que si el nodo esta sobrecargado, este
puede llegar a presentar una velocidad peor a la de un modem, mientras que si
el nodo de Cableado esta sin uso se pueden alcanzar velocidades muy altas,

como una conexion DSL.

DSL ("Digital Subscr iber Line"): Este tipo de conexion tiene velocidades de
recepcion ("downstream") de 144Kbps-8Mbps (8 y 300 veces mas veloz que un
maodem), y de envio ("upstream") de 64Kbps a 8Mbps (4 y 300 veces mas
rapido que modem) y curiosamente este tipo de tecnologia es implementada
sobre los mismos 2 cables de cobre por los que actualmente utilizamos
conexiones de Modem e ISDN, solo que el acceso se ve mejorado en promedio

50 veces mas.

Conexion Satelital: Esta conexion es muy util para regiones aisladas, permite
una velocidad de recepcion de 400Kbps (20 veces mas que un modem) lo cual
la hace ideal para navegar por Internet, sin embargo, su desventaja es que a
pesar de poseer un velocidad de bajada ("Downstrem") muy buena, su
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velocidad de envio o requisicion "upstream” es muy lenta. Lo anterior significa
gue la conexién Satelital es Asimétrica: recibe informacion velozmente pero el

envio o requisicion de informacion es tardado.

Frame Relay: Este tipo de Conexioén es la que utilizan la gran mayoria de las
empresas, y vino a substituir al estdndar X.25, aunque cabe mencionar que en

muchas partes del mundo X.25 sigue en amplio uso.

Su implementacion también se basa en los circuitos DSO de 64Kbps
mencionados inicialmente, sin embargo, a diferencia de ISDN que utiliza otra
modulacién y esta limitado a 128Kbps, este tipo de conexion puede ser
instalada desde una capacidad de 64Kbps (1 circuito DS0), 2048 Kbps o "Linea
T1" (2MB, 32 circuitos DSO, también denominado "grupos DS1"), hasta 44 Mb
“Linea T3". Esta tecnologia también requiere de un router.

2.20. Protocolos Ligeros

UDP y RTSP (Los protocolos empleados por algunas tecnologias de "streaming") hacen
que las entregas de paquetes de datos desde el servidor a quien reproduce el archivo se hagan
con una velocidad mucho mayor que la que se obtiene por TCP y HTTP. Esta eficiencia es

alcanzada por una modalidad que favorece el flujo continuo de paquetes de datos.

Cuando TCP y HTTP sufren un error de transmisién, siguen intentando transmitir los
paquetes de datos perdidos hasta conseguir una confirmacién de que la informacion llegé en su

totalidad. Sin embargo, UDP continia mandando los datos sin tomar en cuenta interrupciones.
2.21. Codec

Son archivos residentes en el ordenador que permiten a uno o varios programas descifrar o

interpretar el contenido de un determinado tipo de archivo multimedia.
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Capitulo lll Historia de la Educacién a Distancia

3.1. Introduccion

Educar por medios convencionales a todos, atendiendo a satisfacer las
multiples demandas formativas de la sociedad, es hoy practicamente inviable.
En los sistemas educativos de los paises desarrollados, los niveles inferiores -
ensefianza basica y media- estan suficientemente atendidos, pero a partir de la
década de los afos sesenta, la universidad tradicional, las instituciones de
educacion de adultos, las empresas dedicadas a la actualizacion profesional,
etc., no logran establecer una infraestructura y organizacién que pueda atender
con agilidad y eficacia a la explosiva demanda de la nueva clientela de esta
sociedad industrial.

Las aulas convencionales no estaban preparadas para atender esta
demanda de formacion. Por otra parte no se disponia de recursos econémicos
suficientes para dotar de personal y medios a las instituciones e instalaciones
ya existentes. Incluso los estudiosos del tema abundan en sefalar que la
solucion no iba a venir precisamente a costa de aumentar recursos sin mas.
Ello seria inutil siempre que no cambien las posibilidades del propio sistema

educativo.

Esos y otros factores vinieron a impulsar el nacimiento y desarrollo de otras
formas de ensefar y aprender en las que no se exigen las rigidez, espacio
temporales propias de la docencia convencional.

Vamos a aproximarnos primeramente a las principales razones que
impulsaron el crecimiento de una forma de ensefar/aprender que es obvio la
dependencia directa y continua en espacio y tiempo del que aprende con
respecto al que ensefia.
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3.2. Historia de la Educacion a Distancia

La Educacion a Distancia tuvo su origen en los siglos XVII y XVIII en los
Estados Unidos e Inglaterra mediante la imparticion de cursos por
correspondencia. Mientras que en Europa Occidental y América del Norte inicié
en las primeras urbes industriales en el siglo XIX.

Aparece como una forma de los paises desarrollados de resolver el

problema de educacion de las minorias.

Este tipo de educacién se presentdé como una posibilidad de dar a conocer
el mundo social, objetivo a partir del uso y aprovechamiento de los medios de
comunicacién, es decir, fue producto de la modernizacion para resolver un
problema social latente. De esta manera, las principales caracteristicas de este
proceso de ensefianza-aprendizaje estan soportadas en los medios existentes

con que cuenta cada sociedad.

Se vuelve tangible la premonicion de Mc Luhan (1974, p 65) al afirmar que
el medio es el mensaje, se voltea a mirar a los medios como posibilidades de
comunicar y de ensefiar, cuando la ensefianza es una forma de comunicar a
propésito de un mundo real, de objetivar la experiencia de ser y estar en el
mundo. Por lo que, el primer medio productor de comunicacion masiva fue la
imprenta, los libros fueron los medios en si tradicionales de soportar el
conocimiento para dar paso después, en los aflos sesenta y setenta, a los

medios electrénicos: la radio, la television y la computadora.
En la actualidad, con la incorporacion de Nuevas Tecnologia de

Informacion y Comunicacion se ha vislumbrado el alcance que éstas

representan para la Educacion a Distancia; el acceso a fuentes comunes de
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informacion, es el medio para apoyar la organizacion de actividades

cooperativas para la Educacion.

En cuanto al desarrollo de la Educacion a distancia en México, a finales de
los afios sesenta, se traza el rumbo de este método educacional para cubrir el
vacio de formacion en los cuadros docentes, es decir que este modelo
educativo aparece y responde a la necesidad de profesionalizar a los
profesores.

En 1976, en la busqueda del cumplimiento del compromiso politico y
gubernamental de lograr que la educacién basica tuviera acceso universal para
los mexicanos se ve facilitado con la creacion del Sistema de Telesecundaria
bajo el auspicio de la Secretaria de Educacion Publica.

El Instituto Politécnico Nacional en 1974, inicia el Sistema Tecnoldgico
Abierto, también en los afios sesenta se establece el Consejo Coordinador de
Sistema Tecnolbégico Abierto y en los afios setenta se establece el Consejo
Coordinador de Sistemas Abiertos. A partir de 1987 se inician las reuniones de
educadores a distancia en México en un intento por intercambiar y evaluar

experiencias.

El Instituto Latinoamericano de la Comunicacién Educativa (ILCE) fue
creado en 1954 bajo la légica internacional de la Conferencia General de la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura; de mejorar la educacion en los paises latinoamericanos a través de los
medios y recursos audiovisuales. Y por otro lado, el Instituto Nacional para la
Educacion de los Adultos (INEA) (1981) al igual que la Telesecundaria son
proyectos de educacion a distancia desarrollados en México que trabajan y

extienden la educacién por los medios disponibles.

El trabajo del ILCE se puede generalizar de la siguiente forma: ha pasado

de la produccién de filminas a la de video y la television educativa via satélite;
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de cursos breves a posgrados; de Reuniones de Trabajo a Seminarios y
Congresos; de la acumulacion de informacion a la creacion de un Centro de
Documentacion para América Latina; de la publicacion de folletos a la edicidén
de libros; del disefio de programas de cdmputo a los multimedios interactivos.
Ademas de las iniciativas que han tenido los organismos publicos y las
organizaciones internacionales, han existido en México diversos intentos por
parte de la iniciativa privada de ofrecer servicios educativos utilizando los

medios de comunicacion de que se disponen en el pais.

Estos intentos han sido desarrollados en el area de la capacitacion para el

trabajo y del fomento a la ampliacion cultural de la poblacién.

3.3. Factores que p ropician el nacimi entoy posterior desarrollo de Ila

educacion a distancia

Con la aparicion de la escritura se propiciaba el que otros entiendan un
mensaje que una persona distante en el espacio y/o el tiempo, habia escrito.
Pues a esa revolucion de la transmisién de mensajes e ideas a través del medio
escrito, siguieron otras que, de manera sintética y cronoldgica, como
propiciadoras de formas alternativas de ensefiar algo a alguien que esta
separado en espacio y/o tiempo del hipotético receptor de esa ensefianza. Esta

es la secuencia:

e Aparicion de la escritura.

e Invencion de la imprenta.

e Aparicion de la educacién por correspondencia.

e Aceptacibn mayoritaria de las teorias filosoficas democraticas que
eliminan los privilegios.

e Uso de los medios de comunicacion en beneficio de la educacion.

e Expansién de las teorias de ensefianza programada.
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Por tanto, si se utilizan racionalmente la escritura, la imprenta, la
correspondencia, la telecomunicacion y los textos programados, supone, puede
vencerse plenamente el problema de la distancia o separacién entre profesor y
alumno.

En efecto, son esos y otros muchos los factores o causas que propiciaron el
fendmeno y que se encuentran fuertemente vinculados entre si.

Aunque los motivos del nacimiento y fulgurante desarrollo de la
ensefianza/aprendizaje abiertos y a distancia decimos que estan muy
interrelacionados, trataremos de ofrecer aquellos que nos parecen mas
significativos. Si bien es verdad, los factores a los que mencionamos tuvieron su
incidencia, en unos casos en el nacimiento del fenbmeno y, en otros, en el

desarrollo en determinados paises y épocas.

3.4. Los Avances Sociopoliticos

El aumento de la demand a social de educaci 6n genero la masificacion
de las aulas convencionales, dado que, por una parte surgidé la explosion
demografica, y por otra propiciado por el desarrollo existia una exigencia y
presion social justas, de alcanzar todos los niveles de estudios por parte de
clases sociales nuevas demandantes del bien de la educacion con el
consiguiente deterioro de la calidad de ésta.

Los centros convencionales de educacion no disponian de infraestructura
suficiente para hacer frente a este reto que querian satisfacer los justificados
anhelos de democratizacion de los estudios, reservados hasta entonces a
clases mas acomodadas, acercandolo a los mas, y propiciando asi la igualacion
de oportunidades. Por otra parte, esta creciente masificacion de las aulas
convencionales desvirtuaba las ventajas de la relaciébn personal profesor-
estudiante.

La salida de los bruscos cambios sociales provocados por guerras o

revoluciones impulsaba a las sociedades a la busqueda de vias educativas
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econdmicas, accesibles y eficaces para formar a los cuadros y a los

profesionales que los nuevos tiempos requerian.

La existencia de desatendidas cap as de la poblacién y sectores

sociales menos favorecidos en los que habia personas que poseian base,

motivacion y capacidad suficiente como para afrontar con éxito estudios que no

tuvieron la oportunidad de cursar y que conformaban un capital humano

infrautilizado.

Tal seria el caso de:

Los residentes en determinadas zonas geograficas alejadas de los
servicios educativos generales convencionales. Adolescentes y jovenes
rurales que aspiran al éxodo hacia las ciudades que ofertan mas
posibilidades de formacion;

Los adultos que por imperativos laborales no pueden acudir a las
instituciones clasicas;

Las amas de casa con dificultades para cubrir horarios lectivos
ordinarios;

Los hospitalizados o los que sufren algun tipo de minusvalia fisica que
les impide seguir cursos convencionales en el aula;

Los reclusos que disponiendo, generalmente, de mucho tiempo para el
estudio no cuentan con la posibilidad de ausentarse del centro
penitenciario;

Los emigrantes por causas laborales o los residentes en el extranjero por
razones de representacion diplomatica, etc.;

Los ciudadanos que disponen en sus paises, en vias de desarrollo, de
pocos centros de ensefianza para atender a todos los que desean acudir
a ellos;

Los que tienen demasiados afios para acudir a las aulas, pero que no

son tan viejos como para no continuar su educacion.
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Parecia, por tanto, necesario adecuar o crear instituciones educativas que
estuviesen en disposicidén de satisfacer tanta demanda de estos grupos menos

favorecidos.

3.5. La necesidad de aprender a lo largo de la Vida

En las dltimas décadas existen una serie de circunstancias en nuestro
mundo que nos obligan a un planteamiento radical de los desarrollos
educativos.

Pretender que la formacion de los individuos se circunscriba al periodo
escolar en que el alumno es sélo estudiante, es mutilar toda posibilidad de
actualizacion profesional y de progreso social. Existe cada dia una mayor
solicitud de todo tipo de actividades no regladas de perfeccionamiento

profesional, reciclaje, que impone el progreso de todos los sectores.

Vienen siendo muchos los trabajadores que necesitan cualificarse o
recualificarse, asi como cuadros y técnicos que han de adaptarse a los nuevos
requerimientos productivos, para los que no habian sido preparados.

En esta linea de respuesta se inscribe la educaciéon permanente que viene
a considerarse como nueva frontera de la educacion y rasgo definitivo del
panorama educativo actual. Por ello, los Organismos Internacionales de
Educacion la han convertido en un tema prioritario en sus Recomendaciones
porque, en efecto, desde hace afios todos quieren aprender a lo largo de toda la
vida.

La necesidad de combinar educacion y trabajo, con el fin de adaptarse a
los constantes cambios culturales, sociales y tecnoldgicos, sin necesidad de
abandonar el puesto laboral pide otra modalidad de formacion que no exija la

permanencia en el aula.
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Las estructuras formales de educacién no podian dar respuesta a tantas
necesidades de adaptacion progresiva a este mundo en cambio y con creciente

demanda de educacion.

Por otra parte, tanto los individuos, desde una aspiracion de formacion
personal, mejoramiento cultural o actualizacién profesional, como los grupos
gue tienden a una mejora y bienestar social demandaban nuevas formas de
educacion que no requieren la sistematica asistencia en grupo a un aula de
formacion. Seria absurdo pensar que la educacion continua debe representar

una escolarizacion grupal y en aula, también permanente.

3.6. La carestia de los Sistemas Convencionales

La carestia de los sistemas formales de educacion era evidente. La
educacion cara a cara exigia la formacion de grupos que precisaban en un
determinado espacio y tiempo, de instalaciones y recursos materiales y
humanos que si los vinculdbamos todos quieren aprender a lo largo de toda la
vida hacian inviable, desde una perspectiva econdmica, cubrir esa demanda.

Vencer las distancias en paises de grandes dimensiones y poblacion
escasa Yy dispersa imponia nuevas propuestas metodoldgicas que baja la
necesidad de que los estudiantes acudieran a las poblaciones que disponian de
instituciones presenciales.

El sentido de la rentabilidad de los presupuestos para educacion debia
llevar a los poderes publicos al convencimiento de que invertir en educacion es
aumentar el capital humano de una sociedad. Lo que sucede es que a esas
inversiones hay que extraerles la maxima rentabilidad en cantidad y calidad, por
eso han de buscarse modalidades educativas eficaces y econémicas.

Es obvio que mantener de manera exclusiva el sistema escolarizado

resultaba utopico, también desde un angulo econémico. No es posible sostener
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los altos costos de la educacion, cuando ésta ha de atender no sélo a la
poblacibn en edad escolar. Se pedia que parte de las inversiones
presupuestarias en educacion se reorientaran hacia nuevas formas de ensefiar
y aprender, sin que ello supiera el deterioro de la calidad, mas bien al contrario,
nuevas formas que garanticen la extensién de una educacion de calidad para la
mayoria.

Podemos asegurar que hoy son multiples los estudios que confirman el
hecho de la rentabilidad del sistema de educacién a distancia, situdndolo en un
porcentaje muy inferior al de los costos de los sistemas convencionales.

El aumento del numero de beneficiarios de estos sistemas supone,
generalmente, una reduccion de los costos generando una economia de escala.

3.7. Los Avances en el Ambito de las Ciencias de la Educacion

La formaciéon permanente parato dos llevaba a la necesidad de
flexibilizar la rigidez de la formacién conven cional a través de la
diversificacion y ampliacion de estudios y cursos reglados y no reglados,
ofreciendo otros campos del saber de acuerdo con las necesidades de cada
pais. Téngase en cuenta, como factor determinante del principio de educacién
permanente, el del crecimiento exponencial del conocimiento que empuja a
tantos adultos a acudir a procesos de aprendizaje de conocimientos y
habilidades, necesarios para responder a las demandas de hoy.

Las deficiencias del sistema convencional que ademas de la imposibilidad
estructural de atender a tan amplia demanda, se resistia a una innovacién que
lo adecue a los nuevos tiempos y exigencias sociales, llegaba a imaginar
nuevas formas de aprendizaje extramural, asi como la busqueda de sistemas
educativos innovadores que nos obliguen a un replanteamiento de todas las
presunciones convencionales sobre la educacion. Pero no olvidemos que la

educacion convencional es uno de los sistemas mas resistentes a los cambios.
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Por otra parte, el sistema convencional esta concebido para formar a los
estudiantes antes de su participacion en las actividades productivas. Esa
incapacidad o descuido por la poblacion adulta, activa laboralmente, es un
flanco débil en la realizacion del principio de igualdad de oportunidades.

El notable avance de las Ciencias de la Edu caciéon y d e la Psicol ogia
posibilitaba una planificacién cuidadosa de la utilizacion de recursos y una
metodologia que, privada de la presencia directa del profesor, potenciaba el

trabajo independiente y por ello la personalizacion del aprendizaje.

Ya se sabe que no es precisa la presencia del profesor para el logro, por
parte de la persona adulta, de un aprendizaje personal, reflexivo y significativo.
Asi, la profundizacion y perfeccionamiento de los sistemas individualizados de
ensefianza, ha logrado la categoria de una modalidad de ensefianza-
aprendizaje con rasgos definidos y aplicables a sectores determinados del
universo estudiantil.

La sociedad duda de cuanto venia ofreciendo el sistema educativo
convencional servia deberds para que el individuo se defienda y se
desenvolviera con éxito en la vida. Por ello, la blusqueda de alternativas se

imponia.

3.8. Las Transformaciones Tecnolégicas

Las transformaciones tecnoldgicas que permiten reducir la distancia han
sido una causa constante del avance insospechado de una
ensefianza/aprendizaje no presenciales. Los recursos tecnolégicos posibilitan
mediante la metodologia adecuada suplir, e incluso superar, la educacién
presencial, con una utilizacién de los medios de comunicacién audiovisual e

informaticos integrados dentro de una accion multimedia que posibilita, no solo
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la comunicacion vertical profesor-estudiante, sino la horizontal entre los propios

participantes en los procesos de formacion.

El fendbmeno de los avances tecnoldgicos en el campo de la comunicacién
y de la informética, ha enriquecido los instrumentos de la tecnologia educativa
con la incorporacién de los equipos de grabacion, reproduccion y transmisiéon de
texto, sonido e imagen. Y no olvidemos que buena parte de estas tecnologias
se encuentran hoy en los hogares de multitud de ciudadanos.

Asi, los alumnos, a través del estudio independiente, aprenderan al menos
de forma tan eficaz como el estudiante de un centro convencional. Mas que el
método en si, importa el buen uso que se haga del mismo como muestran
numerosas investigaciones.

3.9. Un Siglo y Tres Generaciones de Educacioén a Distancia

Si reflexionamos y comparamos lo que histéricamente han supuesto a las
diferentes sociedades los avances tecnolégicos, con su influencia en el mundo
de la educacion, deduciremos que no se ha aplicado la tecnologia a los
procesos formativos con la misma agilidad y eficacia que se ha hecho en otros
campos. Por otra parte, no nos constan estudios suficientemente concluyentes

referidos a la evaluacion del impacto de la tecnologia en la educacion.

En los ambitos educativos las tecnologias se han utilizado de manera poco
sistematica y en no pocos casos ha existido un rechazo claro a la implantacién
de las mismas.

Los retrasos en la aplicacion al mundo educativo de los nuevos planes
tecnolégicos vienen siendo una realidad desde siempre. La comunidad
educativa es generalmente conservadora de sus habitos metodoldgicos e
histéricamente le ha costado mucho incorporar los avances tecnolégicos. A

pesar de ello, y dentro del mundo de la educacion, la modalidad a distancia ha
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sido mas receptiva ante estos avances que estan revolucionando a la sociedad

en todos sus ambitos.

No cabe duda de que la educacioén a distancia no sea un fenéGmeno de hoy;
en realidad ha sido un modo de ensefiar y aprender de millares de personas

durante mas de cien afnos.

No siempre se aprendio a distancia con el apoyo de los actuales medios
electrénicos, sino que esta forma de ensefiar y aprender ha evolucionado en el
altimo siglo y medio, a lo largo de tres grandes generaciones de innovacion
tecnolégica que identifica como correspondencia, telecomunicacién y
telemética. Aceptamos estas tres etapas, con un matiz en la ultima de ellas, a
las que nosotros les damos la siguiente interpretacion.

3.9.1. La Ensenanza por Correspondencia

Textos muy rudimentarios y poco adecuados para el estudio independiente
de los alumnos se usaban casi exclusivamente en esta primera generacion,
nacida a finales del siglo XIX y principios del XX a lomos del desarrollo de la

imprenta y de los servicios postales.

El sistema de comunicacion de aquellas instituciones o programas de
formacion era muy simple, el texto escrito, inicialmente manuscrito, y los
servicios nacionales de correos, bastante eficaces, aunque lentos en aquella
época, se convertian en los materiales y vias de comunicacion de la iniciatica
educacion a distancia.

Metodolégicamente no existia en aquellos primeros afios ninguna
especificacion didactica en este tipo de textos. Se trataba simplemente de

reproducir por escrito una clase presencial tradicional.
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Poco se tardo en apreciar que asi el aprendizaje no era facil, por lo que se
tratd de dar una forma mas interactiva a ese material escrito mediante el
acompafiamiento de guias de ayuda al estudio, la introduccion sistematica de
actividades complementarias a cada leccion, asi como cuadernos de trabajo,
ejercicios y de evaluacion, que promovieran algun tipo de relacion del
estudiante con la institucion, el material y el autor del texto y que facilitasen la
aplicacion de lo aprendido y guiaran el estudio independiente.

La leccién oral del profesor es, con todas las explicaciones y desarrollos
que ella comporta, reemplazada por una leccion escrita que el alumno no
solamente tiene que aprender sino también aplicar.

Ya hacia el final de esta primera etapa se comienza a dibujar la figura del
tutor u orientador del alumno que da respuesta por correo a las dudas
presentadas por éste, devuelve los trabajos corregidos, anima al estudiante
para que no abandone los estudios e incluso mantiene contactos presenciales
con él.

Igualmente, para responder mejor a las exigencias de la orientacion y guia
del alumno se fueron introduciendo paulatinamente en estos estudios de solo
“correspondencia’, los aportes de las nacientes tecnologias audiovisuales.
Quizas convenga recordar en este punto que alld por 1830 comenzamos a
comunicarnos en la distancia a través del telégrafo y sus codigos Morse (1820).

En 1876 el escocés

Esta etapa ha sido la de mayor duracién. Si analizamos hoy multitud de
realizaciones de educacion a distancia en el mundo, observaremos que muchas
de ellas no han traspasado aun esta primera generacion, siendo en buena parte

de los paises la forma mas popular de desarrollar esta ensefianza.
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3.9.2. La Ensenanza Multimedia

La enseflanza multimedia a distancia, o en terminologia, de la segunda
generacion se podria situar a finales de los afios sesenta, viviendo en nuestros
dias su probable final. Radio y television, medios presentes en la mayoria de los
hogares, son las insignias de esta etapa.

El texto escrito comienza a estar apoyado por otros recursos audiovisuales
(audiocasetes, diapositivas, videocasetes, etc.).

El teléfono se incorpora a la mayoria de las acciones en este ambito, para
conectar al tutor con los alumnos. En esta segunda generacién, al quedar roto
el concepto de clase tradicional, las posibilidades de interaccion presencial, son
escasas.

El disefio, produccion y generacion de materiales didacticos, dejando en
segundo lugar la interaccién con los alumnos y de éstos entre si, son objetivos

basicos de estas dos primeras generaciones en ensefianza a distancia.
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3.9.3. La Ensenanza Telematica

La tercera generacién, cuyo inicio real podriamos situarlo en la década de
los 80, estaria conformada por la educacion telemética. La integracion de las
telecomunicaciones con otros medios educativos, mediante la informatica define
a esta etapa. Esta tercera generacion se apoya en el uso cada vez mas
generalizado del ordenador personal y de las acciones realizadas en programas
flexibles de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO) y de sistemas
multimedia. La integracion a que aludimos permite pasar de la concepcion

clasica de la educacion a distancia a una educacion centrada en el estudiante.

Se establece algo asi como un anillo o malla de comunicaciones al que
cada actor del hecho educativo accede desde su propio lugar al resto de
sectores con los que debe relacionarse.

La inmediatez y la agilidad, la verticalidad y la horizontalidad se hacen
presentes en el trafico de comunicaciones. Se contemplaba en esta tercera
etapa, basicamente la EAO y las telecomunicaciones florecientes en los afos
80. Por eso, entendemos que a esta tercera generacion le ha nacido una
segunda etapa, la que podriamos centrar en el campus virtual basado en redes
de conferencia por ordenador y estaciones de trabajo multimedia, no
considerada plenamente por el citado autor.

Habra de hacerse la aclaracién de que las citadas generaciones no se
ajustan a periodos cerrados de tiempo ni lugar. Como puede constatarse, y ya
deciamos, son aun muchas las realizaciones de ensefianza a distancia que aun
no han superado la primera generacion. Y, en todo caso, las que se sitlan mas
claramente en la dltima etapa contintan utilizando los textos impresos, propios
de la primera.

Las diferentes definiciones que sobre educacion a distancia han aportado
una buena serie de tedricos y estudiosos del campo hemos tenido ocasion de

analizarlas en algunos trabajos anteriores.
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En la casi totalidad de las mismas se resalta el hecho de que en la
educacidén a distancia han de utilizarse los medios impresos y tecnolOgicos
como puente de union en el espacio y/o en el tiempo entre profesor y alumno
cuando éstos no mantienen una relaciéon cara a cara. En definitiva, se trata de
una educacion mediada y esa mediacion se ha venido realizando con una
secuencia ajustada a la evolucion de los medios que, durante el siglo y medio
real de vida que tiene esta modalidad educativa, podemos resumirla en la

siguiente sucesion:

%+ Texto impreso ordinario.

« Texto impreso con facilitadores para el aprendizaje.
+ Tutoria postal.

s+ Apoyo telefonico.

+ Ultilizacion de la radio.

% Aparicion de la television.

% Apoyo al aprendizaje con audiocasetes.

% Apoyo al aprendizaje con videocasetes.

% Ensefianza asistida por ordenador.

% Audioconferencia.

% Videodisco interactivo.

% Correo electronico.

% Videoconferencia de sala (grupo).

< WWW (listas, grupos, enseianza on line...).
% Videoconferencia por Internet.

De la educacién por medio impreso y unidireccional, se pasé a la
ensefianza por correspondencia y de ésta a la audiovisual. De la ensefianza
audiovisual se evoluciond hacia la formacion apoyada en la informatica, para

finalizar con la era de la telematica en la que nos encontramos inmersos. Las

77



tecnologias que se vienen utilizando en esta ultima era estan suponiendo, como

decimos, una auténtica revolucion en el ambito de la educacion.

3.10. Desarrollo Historico de la Ensenanza a Distancia

Los humanos nos comunicdbamos a los inicios de nuestra existencia a
través de signos y gestos acompafiados de sonidos. Posteriormente nos
comunicamos a través del lenguaje hablado. Después de esta relacion directa
se generd la necesidad de comunicaciones en distancias a las que no
alcanzaba la voz. Asi surgieron las comunicaciones por humo, destellos con
espejos, banderas, tambores, etc. Otra fase de la comunicacion consistia en la
utilizacion de dibujos magicos que constituian un ideograma-imagen
convencional o simbolo que representa un ser 0 una idea, otra fase de esta
evolucion la representd la escritura jeroglifica de los egipcios palabras
representadas por figuras o simbolos para pasar a la silabica y la alfabética.

Pues bien, existen autores que se remontan hasta las mas antiguas
civilizaciones para encontrar los origenes de la ensefianza por correspondencia,
germen de la actual ensefianza a distancia. En concreto, se habla de las
sumerias y egipcias y en particular sefiala que la epistolografia griega alcanzé
un alto nivel en las cartas de contenido instructivo, gracias a una red de
comunicaciéon que se extendia desde Atenas hacia todo el mundo de los
antiguos.

En realidad, podria afirmarse que este tipo de ensefianza nace con la
primera carta escrita por una persona en la que da explicaciones, y ello puede
remontase a ejemplos clasicos, como las epistolas de Platon a Dionisios.

Sin embargo, no cabe duda que una educacién a distancia “por
correspondencia”’, mas cercana a lo que hoy entendemos como tal, inicia su
desarrollo real al compas de la expansién de los sistemas nacionales de

correos, cuyos origenes se suelen ubicar en el nacimiento en 1680 del penny
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post, servicio que permitia realizar envios de cartas o paquetes por el precio de
un penique. Un primer dato que nos consta no tenemos informaciones

El 20 de marzo de ese afio aparece un anuncio de Caleb Philipps en la
Gaceta de Boston ofreciendo material de ensefianza y tutorias por
correspondencia (Battenberg, 1971), en los siguientes términos:

“Toda persona de la region, deseosa de aprender este arte, puede recibir en
Su casa varias lecciones semanalmente y ser perfectamente instruida, como las
personas que viven en Boston”.

Si nos basamos en este texto, no parece que se considera en esta oferta la
posibilidad de comunicacion bidireccional.

Vamos a realizar un breve relato cronologico de los mas importantes
rasgos referidos al nacimiento y desarrollo de este fendmeno educativo vy,
aungue conscientes de que se nos escaparan algunas referencias de cierto
interés, vamos a optar por ofrecerlas mediante una presentacion distribuida por
grandes areas geograficas. Finalizaremos con la década de los afios 80, por lo

detallado que resultaria analizar situaciones posteriores.

79



Capitulo IV La Educacion en Linea

4.1. La Educacion en Linea

La Educacion en linea, utiliza la red Internet con todas sus herramientas
TIC como canal para realizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En
ocasiones se confunde la educacion a distancia con la educacion en linea, sin
embargo, podemos decir que la educacion en linea es un tipo de educacién a

distancia.

Se dice que es a distancia porque el estudiante no se encuentra en algun
instituto o centro educativo, sino que puede aprender desde su casa u oficina,
ademas de no contar con un maestro en forma presencial y en ese mismo

instante (sincronamente).

La educacion en linea 6 e-learning, trabaja por medio de una plataforma
que es un espacio o portal creado especificamente para dicho fin, la cual
contiene herramientas que apoyan el aprendizaje del alumno. Normalmente a

esta Plataforma se le denomina "Gestor de cursos en linea".

En los ultimos afios este tipo de modalidad ha aumentado su utilizacién
pues ya son cientos de universidades, de Instituciones, de Centros educativos
que utilizan el internet para ofrecer al publico la oportunidad de cursar ya sea

una carrera o0 un posgrado.

Especificamente, como caso particular la ensefianza de idiomas como el
ingles se ha visto muy beneficiada por el disefio de software que permite la
exploracién de la creatividad de los estudiantes, permitiendo de manera practica
y sencilla desarrollar estrategias de pensamiento y solucion de problemas, ya
que los programas virtuales emplean la simulacion mediante la integracion de

elementos y la manipulaciéon de los mismos.
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El impacto que tiene este tipo de ensefianza en los alumnos es importante,
la motivacion, la diversién y la novedad permiten tener a unos aprendices

interesados, trabajando en un ambiente colaborativo de retos y competencias.
4.2. Educacion o Ensenanza en Linea

Es “un proceso de ensefianza-aprendizaje, esencialmente asincrono,
mediado por las nuevas tecnologias de la informacién y comunicaciéon (TIC),
apoyado por recursos interactivos sincronos y asincronos, con contenidos

multimediales”.

En vista de un grado en linea para mejorar su carrera y su estilo vivo La
educacion en linea es definitivamente una buena opcion. Ademas, hay tan
muchas ventajas con las cuales usted puede ser beneficiado si usted persigue

un curso el aprender de distancia.
Algunas de las ventajas de la educacion en linea se discuten abajo.
4.3. Ventajas de la Educacion en Linea

Bajo Costo: Los estudios en linea costaron a menos que cualquier
universidad programas directos. Universidades y carga de la universidad menos
honorario de la cuota para cualquier curso en linea comparé al programa
directo. Usted también no tiene que vivir en parador de la universidad o ningun
otro lugar lejos de su hogar. Usted puede permanecer en su hogar con su
familia y perseguir el curso en linea. Qué usted requiere es un ordenador y una
conexién del Internet. Usted no tiene que pasar una cantidad enorme en vivir

fuera de su hogar y familia.

Un horario de Tiempo Flexible: Usted sera el amo de su propio horario. El
tiempo no es un constrefiimiento en un curso en linea. Usted puede atender a
conferencias, a asignaciones completas y a examenes de la toma en su propio

tiempo. Usted tiene que hacer su horario segun su conveniencia. En caso de
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gue de un programa directo de la escuela, usted no pueda programar su propio

horario. Usted tiene que ir con el horario de la universidad.

El aprender Eficaz: En linea el aprender es un méas eficaz debido a la
implicacion tecnoldgica. Usted conseguira los materiales del estudio facilmente
a través del Internet. Usted hace ningun tiene que trabajar dificilmente en tomar
notas de cada conferencia como en caso de que de un programa directo de la
universidad. Las universidades y las universidades que ofrecen programas en
linea estan facilitando las transcripciones, las discusiones vivas y los materiales
de entrenamiento que se pueden extraer via correo, E-mail o el Web site de la
escuela para la lectura, descargando e imprimiendo. Los instructores estan
también disponibles en los tiempos convenientes de los estudiantes y

responden a las interrogaciones rapidamente con E-mail.

Educacion Conveniente: La educacion en linea es el aprender estudiante-
centrado. Usted puede dar la prioridad a las cosas que usted desea aprender
segun su conveniencia. También, ser4d su opcion eso que distancian los
componentes audio, visuales u orales educativos de la metodologia -, usted

desea utilizar. Usted dictara sus propios términos y hard aprender agradable.

El funcionamiento importa mas: En programas de grado en linea de la
educacion, hay campo que juega justo. Aqui no hay interaccion directa del
profesor-estudiante y la toma de decisibn no serd basada en el género, el
aspecto fisico, la pertenencia étnica o el género de los candidatos. Su

funcionamiento importa tan mas en estudio en linea.

A pesar de todas estas ventajas en la educacién en linea, usted puede
hacer frente a algunas desventajas también. Los cursos en linea no son

validados por algunos patrones mientras que piensan que no es tan eficaz
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como otros cursos directos. Usted no puede poder motivarse en linea aprender,

como usted mismo tiene que conducir su propia decision y motivacion.

Todos los cursos no son accesibles en linea. Ademas, en linea el aprender
requiere un esmero y una paciencia completos de los estudiantes. Usted tiene
que decidir tan si un curso en linea le ayudara o usted no sera aceptado en un
programa distancia que aprende. Hay tan muchas universidades vy
universidades que ofrecen los programas en linea todos a través de los Estados

Unidos.

4.4. Ventajas del Aprendizaje a través de Internet:

e La flexibilidad de horario que proporciona al estudiante.

e El acercamiento entre alumno y profesor en la ensefianza a distancia a

traves del correo electronico, chats, videoconferencia, tutorias.

e La posibilidad de trabajo en equipo, en ocasiones con miembros tan
distantes geograficamente que de otro modo no podrian trabajar
conjuntamente.

e La colaboracién entre profesores de distintas instituciones educativas.

e El acceso inmediato a la informacion a través de la Red garantiza que

los contenidos de los programas estén permanentemente actualizados.

e El envio de material del curso se agiliza y se reduce sus costos, ya que

no es necesaria la impresion.
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e Los materiales no se restringen de forma exclusiva a textos, sino que
hay una mayor variedad de medios que enriquece los contenidos del
master y permite una mayor interactividad.

4.5. Objetivos de la Educacién en Linea

Los objetos de aprendizaje empleados en la educaciéon en linea son
entidades mas o menos inteligentes que tienen un propdsito educativo. Asi su
naturaleza primaria es que sirven para educar o para ensefiar en un sentido
mas concreto, pero sobre todo son entidades destinadas a ser utilizadas por un
estudiante como una herramienta para aprender. Decir que tienen un grado
mayor o menor de inteligencia significa que no son entes pasivos, Sino
elementos dinamicos con los que el estudiante puede interactuar, y de esa
manera, construir experiencias que pueden traducirse en aprendizaje efectivo.

Los objetos de aprendizaje para la educacion en linea son entidades que
cubren de manera exhaustiva un concepto o tema de estudio, razon por la cual
se encuentran relacionadas con los objetivos especificos de un curso. Mas que
con una materia, curso, asignatura o experiencia de aprendizaje, los objetos de
aprendizaje operan al nivel de los temas, unidades, competencias u objetivos
especificos de que se constituyen los primeros. .

1. Los objetos de aprendizaje conforman a los cursos y estos a su vez

constituyen los programas o planes de estudio.

Figura 4.5. Objetivos de la Educacion en Linea
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Capitulo V Diseio Instruccional
5.1. Diseio Instruccional

El Disefio Instruccional (DI) es el proceso que genera especificaciones
instruccionales por medio del uso de teorias instruccionales y teorias de

aprendizaje para asegurar que se alcanzaran los objetivos planteados.

En el disefio instruccional se hace un completo andlisis de las necesidades
y metas educativas a cumplir y posteriormente se disefia e implementa un
mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Asi, este proceso involucra el
desarrollo de materiales y actividades instruccionales, y luego las pruebas y

evaluaciones de las actividades del alumno.

El disefio instruccional es un componente fundamental para cualquier
proceso formativo, este se encarga de definir los lineamientos y conducir las
distintas etapas del desarrollo de cursos o materiales educativos. Se, intenta
salir de la duda del punto exacto donde interviene el disefio instruccional y
como éste, se articula con los otros componentes esenciales de la institucion
educativa. La modalidad de aprendizaje ha presentado nuevos desafios, los
disefios han debido adaptarse a los nuevos requerimientos, a las nuevas
necesidades educativas y a los nuevos soportes tecnolégicos que han
terminado por romper la distancia y el tiempo.

El disefio instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente
instruccional y los materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a
desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas. El disefio instruccional es la
ciencia de creacion de especificaciones detalladas para el desarrollo,
implementacion, evaluacion, y mantenimiento de situaciones que facilitan el
aprendizaje de pequefias y grandes unidades de contenidos, en diferentes

niveles de complejidad.
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El disefio instruccional como disciplina es: La rama del conocimiento
relacionada con la investigacion y la teoria sobre estrategias instruccionales y el

proceso de desarrollar e implementar esas estrategias.

Es la disciplina del disefio instruccional interesada en prescribir métodos
optimos de instruccién, al crear cambios deseados en los conocimientos y

habilidades del estudiante.

El disefio instruccional como proceso es: Es el desarrollo sistemético de los
elementos instruccionales, usando las teorias del aprendizaje y las teorias
instruccionales para asegurar la calidad de la instruccion. Incluye el analisis de
necesidades de aprendizaje, las metas y el desarrollo materiales y actividades

instruccionales, evaluacion del aprendizaje y seguimiento.

Para el desarrollo de un disefio instruccional es necesaria la utilizacion de
modelos que faciliten la elaboracion y desarrollo de la instruccion. A
continuacion se presentan tres de los modelos instruccionales que utilizan

sistemas para disefiar la instruccion.

Es imprescindible contar con un disefio instruccional bien estructurado.
Mientras mejor estructurado se encuentre el disefio instruccional de un curso,
mejores seran su eficiencia educacional. De hecho, la diferencia entre un buen
disefio instruccional y uno pobre o deficiente es lo que marca la diferencia entre
los sistemas de “e-Reading” o “e-Learning”. Mientras que ante los primeros el
estudiante lo Unico que puede hacer es navegar y leer, en los segundos, existe

una interaccién paso a paso a lo largo de los materiales de estudio.
Asi mismo, en estos Ultimos existe una evaluacibn momento a momento

acerca del impacto de los materiales educacionales sobre los procesos de

construccion de conocimientos por parte del alumno. Asi, la interaccion y la
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evaluacion continuas son dos componentes fundamentales para el disefio de

cursos basados en Internet.

5.2. El Diseno Instruccional y el Modelo Pedagégico Institucional

Los elementos diferenciadores que se pueden evidenciar, en cualquier
oferta académica, cualquier sea su modalidad (presencial, b-learning o e-
learning), dicen relacion con una serie de aspectos que estdn a la vista del
alumno y que lo hacen decidir finalmente entre una institucién u otra.

Hablamos de aspectos tales como: Plan de estudios; fuente académica,
duracién; precio; régimen de estudio, y también juega un papel muy importante,
el prestigio de la institucién educativa. Pero, existe un elemento, muchas veces
no explicito ni declarado y por lo tanto no visible y observable, se trata del
modelo educativo, en el cual se sustenta el proceso de ensefiar y aprender.

En el desarrollo de este articulo, se expondra la importancia del modelo
educativo, presente en las instituciones que imparten programas educativos en
modalidad e-learning y la relacion que tiene éste con el proceso de disefio

instruccional.

Primero debemos situarnos en un contexto educativo y definir los
conceptos que estan involucrados directamente en el proceso. Se entiende
como “modelo educativo”, las visiones sintéticas de teorias de aprendizaje o
enfoques pedagdgicos, que orientan a los especialistas en planes y programas,
disefiadores instruccionales y a tutores en la elaboracion y analisis de los
programas de estudio, con el fin de sistematizar un proceso de ensefianza-
aprendizaje que se da en un escenario distinto a la presencialidad y sincronia

tradicional.

87



Por lo tanto, la base de cualquier andlisis, planificacion, desarrollo de
estrategias, actividades, materiales y recursos, esta condicionado y suscrito a
esta declaracién del modelo educativo institucional. Un modelo educativo deja
de manifiesto cuél y qué tipo de relacion educativa se entablara entre el agente
educador (académico, profesor, relator, tutor, instructor, guia, facilitador) y el
sujeto que aprende (estudiante, alumno, aprendiz) y el resto de los
componentes de un sistema educativo.

El Disefio Instruccional Es un proceso sistematico, planificado vy
estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos
ajustados a las necesidades de los educandos.

De esta forma, estos modelos instruccionales son los faros guias para el
disefio, desarrollo de estrategias y materiales educativos.

No puede existir un disefio instruccional coherente, sin un modelo
educativo claro y explicito, de otra forma, habria tantos disefios distintos y
dispersos como disefiadores tenga la institucién educativa, cada uno, con una
vision distinta de los objetivos, de las estrategias a disefiar, del tratamiento del

contenido, de los recursos a utilizar y del tipo e instrumentos de evaluacion.

5.3. Fases Fundamentales del Diseino Instruccional

Las Fases del DI se resumen en el siguiente esquema:

Analisis _‘ Disefio ‘_ Desarrollo Implantacion e
| | | implementacion
! —
Evaluacion

Esquema 5.3. Fases Fundamentales del Disefo Instruccional

En la fase de Analisis, una de las tareas mas importantes es detectar las

necesidades; definir las caracteristicas del programa; su modalidad; los
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objetivos; la cantidad de horas en dictacion y la caracteristica o perfil de
alumnos y tutores. Con esta informacion, se puede comenzar a trabajar en un
esquema general y trazar las primeras lineas, de cédmo se realizara el proceso
de disefio instruccional. En esta fase inicial, es indispensable que el disefiador
instruccional, con el fin de posibilitar un didlogo que permita al disefiador
obtener informacion relevante y trascendental para adecuar el disefio.

Una vez que en la fase de andlisis se han estructurado los lineamientos por
los cuales se encausard el disefio instruccional.

Disefo: En esta fase se disefian las estrategias, se define la metodologia,
las actividades a realizar y las caracteristicas de los recursos didacticos que se
utilizarén, se define el tipo de evaluacion y los instrumentos a desarrollar. La
fase de disefio, finaliza con un trazo ya definido de qué, como y con qué se

realizara el curso, asignatura o modulo a impartir.

En la tercera fase correspondiente al Desarrollo, se trabaja en varios
frentes simultaneos, destacandose tres sub-etapas esenciales:

a) Tratamiento instruccional del contenido,
b) Seleccién, tratamiento y desarrollo de materiales y recursos,

c) Desarrollo de instrumentos evaluativos, pautas, guias y material anexo.

En esta etapa, cobran vital importancia las interrogantes planteadas en la
etapa de andlisis. Debe existir correspondencia y coherencia pedagdgica
desarrollada en esta fase, con las necesidades detectadas y las propuestas

sugeridas en la etapa de disefio.

En esta etapa, se suman al trabajo de desarrollo dos especialistas,
provenientes de las areas del disefio gréafico y programacion informatica;
mientras el primero trabajara junto con el experto en disefio instruccional en el

desarrollo de esquemas; infografias; imagenes, y otras representaciones
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gréficas del contenido, el segundo trabajara, si existiese la necesidad, en crear
y programar simulaciones; demostraciones; u otros procesos que permitan

potenciar las estrategias didacticas definidas en la etapa de disefio.

Cabe consignar que el disefiador instruccional no provee del contenido,
este insumo del proceso, es proporcionado por un especialista, experto en los

contenidos requeridos por el plan de estudios.

La cuarta fase del proceso es la Implantaciéon e Implementacién de los
recursos disefiados y desarrollados en la fase anterior, sobre la plataforma

tecnologica o ambiente virtual de aprendizaje.

Del mismo modo, como un profesor dispone de sus recursos pedagdgicos
en una sala de clase presencial, un especialista debe adecuar los recursos
disefiados al ambiente virtual. Esto que pareciera una tarea tan evidente.

Si el disefio instruccional ha decidido apoyar el contenido con un clip de
video, debe conocer primero los recursos y las limitaciones de formato, tamafio

y acceso de ese material.

No se pueden hacer adaptaciones a la plataforma e-learning segun las
necesidades particulares de un disefio instruccional, sino mas bien, el proceso
de disefio instruccional debe tomar los resguardos y medidas necesarias en las
etapas anteriores, donde el material fue desarrollado y esté dentro de las
posibilidades técnicas soportadas por el sistema.

La fase Evaluativa, se utiliza como un elemento de aseguramiento de la
calidad de las distintas fases del disefo instruccional, se realiza por medio de
un control externo (seguimiento) que regula el tiempo y plazos, mas la

evaluacion experta del grupo de disefio instruccional.
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El proceso de disefio instruccional, es una etapa critica en el
funcionamiento de una institucibn educativa 0 que realice procesos de
capacitacion o formacion en linea. Lo que se busca, es no caer en los vicios de
emular un sistema presencial, pues son contextos diferentes, la formacion
distribuida y asincronica no puede buscar imitar ni hacer lo mismo que una
formacion sincrénica, para ello el proceso de disefio instruccional tiene algo que

decir.

No puede ser lo mismo estructurar un curso o0 modulo como un esquema
organizacional de arbol, en red, espiral, por competencias, en base a resoluciéon
de problemas guidndose tan solo por una intuicion pedagoégica, estas

decisiones deben ser técnicas y mejor aun si son tomadas por varios expertos.

5.4. Diseio Instruccional para el d esarrollo de Materiales Educativos

Computarizados.

5.4.1. "Componentes Didactico para El Diseio de Materiales Educativos en

Ambientes Virtuales de Aprendizaje"

Esta basado en la teoria instruccional de Merrill, éste consta de los
siguientes componentes, los cuales se describen a continuacién, muy

brevemente:
1.- Titulo del Material Educativo:

Seleccionar un titulo que contenga la mayor informacion posible vinculada
a la tematica, temas o sub-temas que integran el programa de la materia o
modulo proximo a facilitar por usted (experto en contenido y facilitador del

aprendizaje).
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Aqui se trata de interpretan un tema en particular para el cual se va a
manejar, para que de acuerdo a este se tenga a tratar cada punto de los

componentes didacticos para el disefio de ambientes virtuales de aprendizaje.
2.- Necesidades Educativas:

Para Galvis, esta se concibe como la discrepancia entre un estado

educativo idea (deber ser) y otro existente (realidad).

En este punto se refiere a la necesidad que tiene el usuario en aprender de
un programa o un manejo de un dicho software para su facil manejo, esto se

representa de manera mas facil y practica.
3.- Poblaciéon / Usuario: A quién va dirigido
Tomar en consideracion:

La edad,

Sexo,

Intereses,

Necesidades,

Actitudes y

Preferencias del grupo o

Poblacion a la que expondréa el contenido seleccionado.

NSNS NN

Experiencias Laborales

4.- Fundamentacion Teodrica:

La fundamentacion teorica de todo material educativo tiene como esencia
sustentar uno de los principios a tener en cuenta en el momento de disefiar.

Debemos integrar en los procesos de ensefianza-aprendizaje, lo cognitivo, lo
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afectivo, lo procedimental y lo conductual. Es insuficiente entrenar alumnos solo

en estrategias cognitivas y en la adquisicién de destrezas procedimentales.

Hay que pasar de la mera acumulacion de informacion, habilidades y
competencias, a una concepcion que incluya el desarrollo de la sensibilidad y
los afectos la motivacion, los valores, las conductas y los modos de ser y hacer.
Libertad, participacién, disciplina y esfuerzo como los 4 grandes ejes en los que
se debe estructurar la praxis educativa que integre lo cognitivo, lo afectivo y la
accion. Educando en el respeto a la pluralidad de opciones, abierta a todo
nuevo camino y el dialogo con todos. Respetando y permitiendo que el otro sea

de acuerdo con sus propias opciones.

Educando para vivir en una actitud que supone sensibilidad ecolégica y

educacion ambiental.

"En Educacion, como en todos los Ordenes de la Via, es preferible hacer Un
Aporte Positivo por pequefio que sea, Antes que no hacer nada por querer

cambiarlo todo."

5.- Objetivos de Aprendizaje:

La exposicion de los objetivos comienza por expresatr:

¢, Cual es la meta que se quiere alcanzar?

En todos los campos de la actividad humana que se realiza en forma
racional y organizada, es necesario que antes de invertir recursos, de destinar
tiempo a la actividad, de involucrar personas en su desarrollo, se defina con
claridad cuales deben ser los resultados que se esperan lograr como
consecuencia de realizar esa actividad.

Esta es una caracteristica de la practica humana: La capacidad de

proyectar y programar tanto los objetivos como los medios que se utilizaran en
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la consecucion de esos objetivos. Asi realizamos una de las formas mas
elevadas de accion racional.
Conocer con anticipacion los resultados es el inicio de la planeacién y nos

proporciona las siguientes ventajas:

Sefiala los logros que deberan ser alcanzados.
Proporciona guias a los ejecutores del trabajo.
Sugiere formas especificas de llevar a cabo la actividad.

YV V VYV V

Orienta acerca de las necesidades que deberan satisfacerse para
realizar las actividades, tanto materiales como humanas.

» Evita la duplicacién de esfuerzos y por lo tanto el gasto inutil de recursos.

» Define la responsabilidad de cada uno de los actores.

» Delinea la forma como se llevara a cabo la evaluacion de la actividad.

Esta etapa de la planeacién de los actos académicos se resuelve con la
especificacion de los objetivos de aprendizaje que debera alcanzar el estudiante
como resultado de las actividades de ensefianza y de las que él mismo realice
para alcanzar el objetivo. Un objetivo se puede entender con dos significados:
como una meta a alcanzar, un logro, algo a lo que tendemos que se encuentra
lejos en la distancia o en el tiempo y deseamos acercarnos, o como aquello que
es contrario a lo subjetivo.

En educacion, cualquiera de sus dos acepciones puede ser considerada
aceptable ya que los objetivos representan los resultados de las acciones de
ensefianza y también deben ser claros para todos los participantes sin
prestarse a la subjetividad.

Para no confundirlos con los objetivos institucionales o con los objetivos
personales que cada quien pueda tener, los objetivos de un acto académico son
los objetivos de aprendizaje que se refieren a lo que cada alumno participa en
él, deberd alcanzar como consecuencia de haber realizado las actividades

establecidas en el programa de ensefianza.
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Aqui es necesario diferenciar los objetivos de ensefianza, de los objetivos
de aprendizaje. Como se sefalé anteriormente el objetivo de aprendizaje debe
alcanzarlo el alumno, aprendiz o estudiante, es decir, se plantea como una
meta para el sujeto del aprendizaje.

En cambio los objetivos de ensefianza son los que se plantea el profesor
como un medio 0 como una accion para alcanzar el aprendizaje. Desde luego
que las tendencias de la educacion actual, que proponen una ensefianza
centrada en el alumno, destacan mas la especificacion de objetivos de

aprendizaje que cualquier otro tipo.

Frecuentemente esto se refleja en un objetivo general, mientras tanto los
objetivos especificos deben convertirse en los pasos firmes y seguros que

permiten lograr y/o llevar a cabo el objetivo general.

Objetivo general: ¢ Qué quiere alcanzar?

Objetivo especifico: Pasos que dan cuenta de como se alcanzara la meta

inicialmente prevista.

6.- Procesamiento Didactico de los Contenidos:

La selecciéon de los contenidos casi siempre la establece el experto de

contenido.

En este sentido, debe estar atento a los criterios de: No ambigUedades en
las teméaticas expuestas, vigencia y veracidad de las fuentes referidas, cantidad

y precision en los temas elegidos.

Recordar: La gente estd saturada de informacion. Las necesidades e

intereses de los usuarios son criterios de caracter inequivoco.

5.4.1. La didactica privilegia:
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a) Contenidos conceptuales: "Saber que”, esto significa presentar al usuario
las definiciones y conceptos fundamentales de la teméatica a desarrollar.
Son definiciones necesarias en calidad de clausulas introductorias que
facilitan la comprension integral del tema en estudio.

b) Contenidos procedimentales: "Saber hacer”, esto significa que el
aprendiz, una vez que domine los conceptos, pasara a una etapa de

"hacer".

¢, Qué hara el participante? ¢ Cémo lo hara?

Tiene estrecha relacion con las actividades o tareas que realiza un

participante o alumno en funcién de los contenidos previstos.

c) Contenidos actitudinales: "Saber ser", implica la ética personal, valores y
muy especialmente las actitudes del aprendiz una vez que adquiera el
conocimiento del tema en cuestion. Se fundamenta en la valoracion que

el participante otorga a los contenidos aprehendidos.

7.- Seleccion de Estrategias de Aprendizaje / Tareas del Usuario:

La seleccion de estrategias de aprendizaje tiene vinculacién directa con la
accion didactica centrada en el alumno. Esto se refiere al nivel de importancia

gue otorga el docente a las actividades beneficiosas para el participante.

En su definicion, las estrategias son procedimientos, conjunto de pasos y
operaciones que un aprendiz emplea en forma: Consciente, controlada e

intencional.

8.- Evaluaciéon del Proceso:

La evaluacion debe ser entendida como una valoracion de los

conocimientos de un alumno / participante / usuario. Se privilegia el proceso
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mas que el producto. En donde la mediacion docente se vuelve en factor
determinante para el logro de los objetivos. Los borradores, la re-escritura y las
oportunidades son parte esencial en la orientacién disciplinada conducida por el

docente.

Sea o0 no constructivista la fundamentacion tedrica en los ambientes
virtuales de aprendizaje, la flexibilidad con justicia y disciplina hacen los

registros de evaluacion un tanto mas extenso de lo normal.

En estos tipos de ambiente se sugiere la evaluacion multidireccional, que
permite la participacion y reflexién entre compafieros, asi como la intervencién

docente cuando éste lo considere pertinente.

Con justicia y disciplina hacen los registros de evaluacion un tanto mas
extenso de lo normal. En estos tipos de ambiente se sugiere la evaluacion
multidireccional, que permite la participacion y reflexidbn entre comparieros, asi

como la intervencion docente cuando éste lo considere pertinente.

De los componentes sefialados anteriormente, debe aparecer en pantalla

los siguientes:

1.- El Titulo del material disefiado.

5.- Objetivos de aprendizaje.

6.- Procesamiento didactico de los contenidos.
7.- Seleccion de las estrategias / tareas

8.- Evaluacion de proceso.

Este es resumen un modelo para el disefio de materiales educativos

computarizados, que por parte del participante profundizar mas y afiadir los
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elementos que considere pertinentes para tener éxito en el material, que no es

mas que lograr el aprendizaje en los alumnos / usuarios.

5.4.2. Eje mplo de Diseino Instruccional para el Desarrollo de Materiales

Educativos Computarizados
1.- Titulo del Material Educativo: Utilizacion de Microsoft Word

Este programa es muy util para realizar cualquier documento, grafica,
insertar imagenes, estilos etc. de esta manera se disefia cualquier documento

gue deseemos hacer, por eso la eleccion de este.
2.- Necesidades Educativas:

Aqui se da a conocer las necesidad del usuario para manejar el programa
ya antes mencionado, esta manera cualquier documento que desee hacer con
el lo hara de manera rapida y adecuada, sin que sea tan dificil su manejo.
Como por ejemplo, podra realizar cartas, memorandums, examenes, ensayos,

reportes.

3.- Poblacién / Usuario:

Se va a determinar a que persona va dirigido, y cual el la necesidad mas
recurrente, en este caso es sobre la utilizacion de Microsoft Word, también se
toma en consideracion la edad, en si se puede tomar en cuenta a partir de las
personas que se integran a la educacion media, este programa es tanto para la
utilizacién de hombres como mujeres, los intereses son en si de las actividades
gue se realizan y cuales son los programas que maneja mas frecuente, Word es

recurrente en su utilizacion.
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Por eso fue que se tomo en cuenta las necesidades del usuario, de igual
manera las actitudes o las preferencias del grupo o la poblacion a la que se
expondra la utilizaciéon de Microsoft Word el cual todo tipo de personas requiere
utilizar, también depende mucho a que actividad o trabajo estén integrados en
una empresa para el manejo cotidiano del mismo, de acuerdo a los criterios que
se manejan aqui, también a las experiencias laborales a las cuales se estén

enfrentando.
4.- Fundamentacion Teorica:

Se debe de tener en cuenta que el ser humano tiende a atraerse por los
métodos mas visuales, por lo mismo para la mejor utilizacion del programa
Microsoft Word utilice un método visual para su mejor implementacion el
programa en el que me base se llama Macromedia Captivate, este programa lo
que genera es un disefio audiovisual del programa Microsoft Word, mediante

paso por pasos para la mejor ensefianza del mismo.

Hay que pasar de la mera acumulacién de informacién, habilidades y
competencias, a una concepcion que incluya el desarrollo de la sensibilidad y

los afectos la motivacién, los valores, las conductas y los modos de ser y hacer.

5.- Objetivos de Aprendizaje:

La meta que se desea alcanzar es que cada persona aprenda a manejar el
programa de manera rapida y practica mediante elementos visuales que seran
mas atraibles para cada persona, este método esta contemplado que es
efectivo por el que el ser humano le llama la atencién lo visual y no lo que se
empleé nada mas con teoria, los dibujos e imagenes son los métodos mas

frecuentes que se suelen utilizar.
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En todos los campos de la actividad humana que se realiza en forma

racional y organizada, es necesario que antes de invertir recursos, de destinar

tiempo a la actividad, de involucrar personas en su desarrollo, se defina con

claridad cuales deben ser los resultados que se esperan lograr como

consecuencia de realizar esa actividad.

Esta es una caracteristica de la practica humana: La capacidad de

proyectar y programar tanto los objetivos como los medios que se utilizaran en

la consecucion de esos objetivos.

Conocer con anticipacion los resultados es el inicio de la planeacion y nos

proporciona las siguientes ventajas:

X/
L X4

Logros que se desean alcanzar: Que el programa se maneje
efectivamente.

Proporcionar Guias y Archivos audiovisuales para su mejor ejecuciéon del
programa.

Llevar a cabo cada actividad mediante paso por paso para su mejor
obtencidn.

También se incluyen aqui las necesidades del usuario, ya que este
programa cualquier persona tiende a ejecutarlo y no todos lo suelen
utilizar de manera adecuada.

Ayuda a que cuando se realiza un trabajo, no se tenga duplicidad de
funciones y se tenga un manejo adecuado del programa.

Objetivo General:

Aqui se quiere alcanzar que el usuario pueda utilizar el programa que

desee, en este caso el Microsoft Word, el objetivo sera alcanzado cuando se

tenga todos los conocimientos para manejar efectivamente el programa.
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Objetivo Especifico:

En el objetivo especifico basicamente son todos los pasos que tuvimos que
hacer para llegar a la meta deseada, o al objetivo alcanzado. Pasos que dan

cuenta de como se alcanzara la meta inicialmente prevista.
6.- Procesamiento Didactico de los Contenidos:

La seleccién de los contenidos casi siempre la establece el experto de

contenido.

Recordar: La gente estd saturada de informacion. Las necesidades e
intereses de los usuarios son criterios que no pueden suceder con

equivocaciones.

Por lo tanto se debe de tener en cuenta que la mayoria de las personas
esta aburrida de que siempre se mantenga un método inequivoco para

aprender un programa en especifico.
La didactica privilegia:

a) Contenidos conceptuales: "Saber que", esto significa presentar al
usuario las definiciones y conceptos fundamentales de la tematica a
desarrollar. Son definiciones necesarias en calidad de clausulas
introductorias que facilitan la comprension integral del tema en
estudio.

b) Contenidos procedimentales: "Saber hacer", esto significa que el
aprendiz, una vez que domine los conceptos, pasara a una etapa de

"hacer".

El participante una vez que tiene los conocimientos necesarios, esta listo

para poder utilizar de manera efectiva el programa que desee ejecutar. Para
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esto ya cuenta con los elementos necesarios para su ejecucion, y si de alguna
manera no lo logra a perfecciéon puede recurrir a las métodos visuales o si en

dado caso estuviera por escrito la manera de su ejecucion.

Tiene estrecha relacidbn con las actividades o tareas que realiza un

participante o alumno en funcién de los contenidos previstos.

c) Contenidos actitudinales: "Saber ser”, implica la ética personal, valores
y muy especialmente las actitudes del aprendiz una vez que adquiera el
conocimiento del tema en cuestion. Se fundamenta en la valoracién que el

participante otorga a los contenidos aprehendidos.
7.- Seleccidén de Estrategias de Aprendizaje / Tareas del Usuario:

La seleccion de estrategias de aprendizaje tiene vinculacion directa con la
accion didactica centrada en el alumno. Esto se refiere al nivel de importancia a
las actividades beneficiosas para el participante. En su definicion, las
estrategias son procedimientos, conjunto de pasos y operaciones que un

aprendiz emplea en forma: Consciente, controlada e intencional.
8.- Evaluacion del Proceso:

La evaluacion debe ser entendida como una valoracion de los
conocimientos de un alumno / participante / usuario. Se privilegia el proceso
mas que el producto. En donde la mediacidon docente se vuelve en factor
determinante para el logro de los objetivos. Los borradores, la re-escritura y las
oportunidades son parte esencial en la orientacion disciplinada conducida por el
docente. Este es resumen un modelo para el disefio de materiales educativos
computarizados, que por parte del participante profundizar mas y afiadir los
elementos que considere pertinentes para tener éxito en el material, que no es

mas que lograr el aprendizaje en los alumnos / usuarios.
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Capitulo VI La Transmision de Videos

6.1. Tecnologia de Streaming de Video para web de Ultima Generacién

La tecnologia de Video Streaming consiste en el envio de paquetes de informacion que
llegan al usuario en el momento en que tienen que ser visionados, ya sea en video directo o
video en diferido. De esta forma, la carga sobre el servidor es mas ligera que si se envia un

fichero para su descarga.

Actualmente Espafia es el pais de la Union Europea con mayor nimero de usuarios de
video streaming. Las finalidades que se pueden aplicar pasan por retransmisiones de eventos
de todo tipo, informacién general, informacion ladica, cultural o politica, comercial, venta de
productos etc. En la retransmision esté integrado el video y el audio con una calidad nunca vista
hasta el momento en la emisién por Internet. Hemos logrado nuevos métodos de compresion
digital para el traslado a Internet que nos permiten difundir esta tecnologia por La Red sin cortes

0 excesivos retrasos, haciendo posible la total interactividad del sistema.
6.2. Como funciona un directo o live

Existen hoy en dia dos formas de realizar un streaming: directo o bajo demanda. En cuanto

a la retrasmisiones en directo o live. La emision se dividiria en los siguientes pasos:
6.2.1. Preproduccion

La sefial registrada previamente por una camara digital sera recogida por un equipo de
procesamiento de datos (PC), que codificara y comprimird esa sefial a la calidad deseada. En

este paso se revisan y ajustan las calidades de video y audio con que seran lanzadas a Internet.

6.2.2. Emision

Una vez tenemos la sefial en nuestro PC, el siguiente paso es disponer de una conexién a
Internet, que nos permita enviar al servidor de streaming que va a difundir la emision la sefial.
Para ello, deberemos disponer de una conexiéon que nos permita enviar con la velocidad de

compresion de video elegida (bitrate) la sefial capturada.
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6.2.3. Difusién

Tras la codificacion y compresion del video se envia a nuestros servidores, que se encargan

de difundir la informacién a los internautas.

Los internautas se conectan a La Red e, independientemente de que dispongan de una
mayor o menor conexion, se les sirve el video al bitrate establecido, con lo que conseguimos
optimizar nuestro ancho de banda. Para poder visionarlo, Unicamente necesitaremos disponer

de un visor de Windows media.
6.3. Como funciona un video bajo demanda o on demand

En cuanto a las retransmisiones bajo demanda u on demand: La emision se dividira en los

siguientes pasos:
6.3.1. Edicion de Video

Es un proceso mediante el cual se elabora un trabajo audiovisual a partir de las imagenes
obtenidas de una cinta de video grabada previamente. Para ello se necesita reproducir la cinta 'y
realizar un troceado de la misma. Una vez hecha la revision de la cinta se seleccionan los
fragmentos de video y audio que formaran parte del montaje. Con el desarrollo tecnoldgico que
ha experimentado la industria del video profesional, han aparecido nuevos sistemas de

adquisicién de video en formatos diferentes a la cinta.

Existen dos tipos de edicion de video, la lineal o analdgica y la no lineal o

por ordenador.

6.3.2. Edicion Lineal

La edicion lineal se corresponde con la analdgica. No obstante nada tiene
gue ver que la sefal registrada sea digital. Para realizarla necesitamos dos
magnetoscopios, un player y un recorder. El proceso de edicidén consistira en
grabar en el recorder la sefal reproducida en el player. La caracteristica que
diferencia a los dos magnetoscopios es el boton rojo de rectan solo presente en

el recorder.
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En el magnetoscopio reproductor insertaremos la cinta de brutos (que
contiene las imagenes grabadas desde la camara) y en el magnetoscopio
grabador introduciremos la cinta master (pimera cinta de montaje). De este
modo podremos hacer sucesivas copias que recibirdn el nombre de segunda,
tercera generacion, perdiendo con cada nueva copia calidad de imagen y

sonido.

Este tipo de edicion de video ha ido perdiendo preponderancia en la
industria, siendo desplazado por edicién no lineal, tanto por sus ventajas en la

manipulacion de las imagenes como en los costos de los sistemas.

6.4. Modos de Edicion Lineal
6.4.1. Playrec

Es la forma mas simple de editar. Tan sélo hay que apretar playrec. Es el
método que utilizan los videos caseros, ya que es la Unica manera de edicion
gue permiten. Puesto que es la edicibn menos precisa en el corte entre dos
imagenes se produce una ruptura de sincronismos que deriva en un salto de
imagen. Esta rotura se debe a la falta de correspondencia de impulso de
sincronismo de ambas sefiales. Como consecuencia la imagen salta y necesita

ciertos frames hasta estabilizarse.

Esta es la Unica manera con la que se puede pistar una cinta virgen (cinta
que carece de impulsos de sincronismo). Los impulsos permitiran editar la cinta
a través de otros modos de edicidn lineal. Una cinta estara pistada en negros si

la sefial grabada es de 0,3V y en blancos si es de 1V.

6.4.2. Assemble (o Ensamble)

La Unica diferencia al playrec es que los dos magnetoscopios se sintonizan

mediante un rebobinado de cinco segundos, lo cual hace que el corte sea
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limpio. Mientras que en playrec se editaba apretando la tecla rec, con este
método se dan puntos de entrada in y de salida out, tanto en el player como el
recorder. Para reproducir el fragmento seleccionado se presiona la tecla frame.
Para ejecutar la edicidén se presiona auto edit, de este modo ambas maquinas
realizan un rebobinado de cinco segundos en las cintas para cuadrar sus

impulsos de sincronismos.

Al grabar las imagenes se borra la informacion anterior pistada en la cinta
master. Este tipo de edicién necesita que la cinta master no sea virgen, es decir
que esté pistada al menos seis segundos. Para acabar la edicion hay que
pulsar la tecla stop. El assemble se caracteriza porque al principio de la
grabacion no ha habido rotura, pero al finalizarla si que la habrd ya que al
regenerar los sincronismos, los cabezales de los magnetoscopios no giran a la
misma velocidad. Esto produce un pequefio error acumulativo que descuadra

los sincronismos, provocando la ruptura.
6.4.3. Inserto

Es el modo de edicion mas profesional ya que permite seleccionar los
elementos a grabar. De este modo podremos grabar nuevas sefiales sobre la
cinta sin perjudicar al resto de sefiales. En la banda magnética la imagen ocupa
la parte superior y el audio, separado en dos canales, se sitda en lineas en la
parte inferior. Por tanto, al encontrarse mas cerca del borde de la banda
magnética, se dafiara con mas facilidad. Por lo que este canal de audio se

utilizara para sonido ambiente.
6.4.4. Edicién No Lineal

Consiste en el volcado de la cinta de brutos o el término llamado roch que
significa material en bruto desde el magnetoscopio al ordenador. A través de un
programa informatico montamos las imagenes manipulandolas como archivos.
Una vez creado nuestro montaje, se vuelca en el formato de destino, que puede

ser una cinta master, un DVD, un archivo comprimido, entre otros.
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Hoy en dia existen varios software utilizados para la edicion no lineal, tanto
para amateurs como los son Pinaccle Studio, Nero Premier, Windows Movie
Maker, como ya un poco mas profesionales como Adobe Premiere Pro y ya
sistemas mas avanzados como los sistemas Avid en sus varios programas de
edicion, Apple Final Cut Pro, asi como diversas versiones de Autodesk Discreet
0 en Software Libre KINO.

La edicion lineal significa adherirse al principio de ensamblar su programa
de principio a fin, y una vez que se ha colocado la segunda toma, ya no se
puede alterar facilmente la primera toma, incluso aunque soélo sea afadir o
quitar un unico cuadro. Todos los cambios sucesivos tendran que grabarse de
nuevo. La naturaleza fisica del medio condiciona la manera en que se ha de

reordenar el material.

6.5. La Grabacion del Video

Grabacion de video, proceso de grabacion de imagenes fijas o en
movimiento por medios electronicos en lugar de fotoquimicos como en el caso

de la pelicula fotogréfica.

Las técnicas utilizadas para grabar imagenes en una cinta de video son
similares a las utilizadas para la grabacion y reproduccién de sonido. Las
sefales eléctricas procedentes de una camara de television (o de una cdmara
de televisibn a través de un receptor de televisibn) se almacenan como

secuencias de zonas magnetizadas de oxido férrico sobre una cinta magnética.

Al reproducir la cinta grabada se regeneran las sefales originales. Estas
sefales se pueden difundir entonces mediante una antena emisora o por cable
a los receptores de television capaces de traducir las sefales a imagenes y

sonidos.
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Los sistemas de grabacion/reproduccion de cintas de video para uso
doméstico se conectan directamente a un receptor de television. A diferencia de
las peliculas de cine, la cinta de video no necesita ningun revelado, por lo que
se puede reproducir de forma inmediata. Esto permite la repeticion instantanea

tan habitual en las retransmisiones deportivas televisadas.

Las sefiales de audio tienen una anchura de banda, o gama de frecuencia,
de unos 20.000 Hz y se pueden grabar sobre una cinta magnética que pase con

relativa lentitud por el cabezal de grabacion/reproduccion.

Las sefiales de video, sin embargo, como la que modula la onda portadora
de una emisora de television, tienen una anchura de banda que llega a los
6 MHz y por consiguiente exige una velocidad mucho mayor para hacer frente a
un aumento de 300 veces en la cantidad de informacién a almacenar o

reproducir.

Los primeros equipos de grabacion magnética de video, construidos a
principios de la década de 1950, se basaban en velocidades muy altas de las
cintas, hasta 914 cm/s, para grabar y reproducir las imagenes con una calidad

aceptable.

Ciertas dificultades propias de tan elevadas velocidades de la cinta
condujeron al desarrollo de técnicas que combinan una elevada velocidad de

captacion con un arrastre relativamente lento de la cinta.
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6.6. Codificacion

El archivo es transcodificado al bitrate y formato elegidos, esto quiere decir que el video
original sufre una serie de compresiones y cambios para que pueda ser difundido con
posterioridad bajo streaming. Los formatos mas habituales para codificar los videos son flv y

wmyv.

FLV (Flash Video): Es un formato de archivo propietario usado para
transmitir video sobre internet usando Adobe Flash Player (anteriormente
conocido como Macromedia Flash Player), desde la version 6 a la 10. Los
contenidos FLV pueden ser incrustados dentro de archivos SWF. Entre los
sitios més notables que utilizan el formato FLV se encuentran YouTube, Google
Video, Reuters.com, Yahoo! Video y MySpace. Flash Video puede ser visto en
la mayoria de los sistemas operativos, mediante Adobe Flash Player, el plugin
extensamente disponible para navegadores web, o de otros programas de
terceros como MPlayer, VLC media player, o cualquier reproductor que use
filtros DirectShow (tales como Media Player Classic, Windows Media Player, y

Windows Media Center) cuando el filtro ffdshow esta instalado.

6.7. Flash Player

Adobe Flash Player: Es una aplicacion multimedia creada y distribuida por
Adobe Systems. Reproduce archivos SWF que pueden ser creados por la
herramienta Adobe Flash, y un gran nimero de otras herramientas de terceros,

algunas gratuitas.

Tiene soporte para un lenguaje de programacion llamado ActionScript, que
puede ser usado para mostrar Flash Video desde un archivo SWF. Debido a
que el Flash Player se ejecuta como un plugin del navegador web, es posible
incrustar Flash Video en las paginas de internet y ver el video por medio del

navegador.
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6.8. Formato de Video

Los archivos FLV contienen bit streams de video que son una variante del
estandar. Por otro lado es computacionalmente mas complejo y por lo tanto

puede tener problemas al utilizarse en sistemas con configuraciones antiguas.

El archivo FLV soporta dos nuevas versiones del llamado cdédec
"screenshare” que es un formato de codificacion disefiado para screencasts.
Ambos formatos estan basados en mapas de bits y pueden tener pérdida al
reducir la profundidad de color y estan comprimidos usando zlib. La segunda

version es reproducible en el Flash Player 8 o superior.

El soporte para codificar archivo FLV es proporcionado por una herramienta
de codificacién incluida en Macromedia Flash 8 Professional de Adobe.

6.9. Formato de Audio

El audio en los archivos FLV se encuentra regularmente codificado como
MP3. Sin embargo, los archivos FLV grabados con el microfono del usuario usa
el codec propietario Nellymoser. Los archivos FLV también soportan audio sin

comprimir o formato de audio ADPCM.

WMV (Windows Media Video) Es un nombre genérico para las soluciones
de codificacion de video desarrollado por Microsoft. El formato es una parte del
marco de Windows Media que también incluye los formatos como Windows
Media Audio (WMA), Advanced Systems Format (ASF) y fotos de alta definicién
(HDP). Del uso de los archivos WMV de Microsoft formato contenedor y
Microsoft representan la propia version de MPEG-4 (Parte 2) tecnologia de

codificacion de video.
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Introdujo por primera vez en 1999, el formato WMV ahora compite con
otros codecs como DivX y RealVideo como medio de difusion de contenidos de
video en la World Wide Web. Microsoft presentd versiones posteriores del

codec en los afios 2001 y 2003.

A pesar de que normalmente envasados en el formato contenedor ASF,
WMV al archivo también puede ser convertido a AVI, WMV9 usando el gestor

de compresion de video codec aplicacion.

6.9.1. Caracteristicas Principales

Las principales caracteristicas de Windows Media Video son los siguientes:

« Entrega de datos en una amplia variedad de protocolos de red.
« Conveniente para la reproduccion local.
« Capacidades multimedia avanzadas:

o Extensible los medios de comunicacion tipos.

o Componente de descarga.

o Escalable los tipos de medios.

o Stream prioridades definidas por el autor.

o Soporte para multiples idiomas.

o Documento y gestion de contenidos.

6.10. Upload

El archivo transcodificado es enviado mediante un sistema de ftp al servidor de streaming y

alojado en él para que pueda reproducirse en el momento en que éste se active.
6.11. Publicacion

En este punto el enlace se integra en la web o URL donde se pretenda
reproducir el video. Se puede optar por generar un visor que llame al video o, por el
contrario, establecer un link (URL) que abra un reproductor externo a la web donde

reproducir el video.
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Capitulo VIl Macromedia Captivate

7.1. Definicion de Macromedia Captivate

Creacion de simulaciones de software. Se trata de una solucion que
permite que cualquiera pueda grabar y capturar facilmente la actividad en
pantalla y crear demostraciones de software y simulaciones interactivas. En
lugar de obligar a los usuarios a aprender mediante la lectura de manuales e
instrucciones escritas de cada paso, las demostraciones muestran visualmente
todos los pasos que hacen falta para llevar a cabo una tarea. Las simulaciones
proporcionan una experiencia interactiva de aprendizaje que requiere el input y
aportaciones del usuario. Ambos tipos de contenido pueden ser creados
automaticamente con el nuevo Captivate, ademas de poder incluir audio,
animaciones e interactividad en la puntuacion.
7.2. Importar proyectos de Macromedia Captivate a Adobe Flash

Los disefiadores que utilicen Flash pueden utilizar la opcién Importar (del
menu archivo) para importar un proyecto de Macromedia Captivate en Flash.
Para importar el archivo, vaya a la carpeta y seleccione el archivo de proyecto
de Macromedia Captivate.

Nota: Solo es posible importar proyectos de Macromedia Captivate a Flash
si ambos programas estan instalados en el mismo equipo.
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@ Create movie from template. ..
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Macromedia Captivate es la manera mas facil de crear simulaciones
interactivas y demostraciones de software de calidad profesional en formato

Macromedia Flash.

Sin necesidad de habilidades de programacion o multimedia, registre
autométicamente acciones en pantalla, incluyendo movimientos de edicion con

el mouse, subtitulado de texto, y cuadros de seleccion con puntajes.

Agregue interacciones de aprendizaje, tales como campos de ingreso de

datos y cuestionarios a medida.

Nos ayuda de manera muy practica a comprender y visualizar de manera
atil los procesos por los cuales se debe de tener en cuenta para poder manejar
un programa mediante la visualizacion de las secuencias de videos que

recogen toda la actividad que se lleva a cabo mediante el Adobe Captivate.

El pequefio tamafio de los archivos y la alta resolucién hacen que Captivate
resulte ideal en contenido para la rapida capacitaciéon sobre las aplicaciones,

tutoriales de asistencia al usuario, y demostraciones de productos en linea.

Con Adobe Captivate puedes grabar secuencias de video que recogen toda

la actividad que se lleva a cabo en la pantalla de tu ordenador.

Cualquier movimiento del cursor, apertura de ventana, ejecucion de un
programa, clic en cualquier sitio, escritura de un texto, etc. es recogido por
Adobe Captivate y grabado en un video que luego puedes visualizar y utilizar

en tu presentacion.
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Resulta de gran utilidad para mostrar las caracteristicas de un programa,
hacer un video explicativo para usuarios noveles o para grabar secuencias de

acciones durante la fase de pruebas de determinado software.

Las presentaciones se pueden grabar en formato Flash y se le pueden
afadir interactividad sin necesidad de tener conocimientos ni de Flash ni de

programacion.
Puede distribuirse y consultarse facilmente a través de internet.

Las funciones automatizadas y la interfaz de facil manejo de Adobe
Captivate, que se controla fundamentalmente con el raton, resultan utiles a
usuarios muy diversos (por ejemplo profesores de docencia o el aprendizaje
electrénico y usuarios de empresas), ya que simplifican la grabacién de las
acciones que se realizan en pantalla. De este modo, puede afiadirse materiales
interactivos para el aprendizaje electronico, escenarios de ramificacion que

requieran la participaciéon de los usuarios y medios dinamicos.

Adobe Captivate permite a cualquier persona crear rapidamente
simulaciones, formacion basada en escenarios y evaluaciones eficaces y
atractivas, sin necesidad de tener conocimiento de programacion ni habilidades

multimedia.

"A medida que mas organizaciones invierten en software como componente
critico de su infraestructura, Captivate les permite formar a los usuarios de
manera mas rapida y efectiva". "En lugar de invertir tiempo y dinero en la
formacion de usuarios en persona, Captivate permite que cualquiera pueda
grabar acciones, afiadir anotaciones y voz e, incluso, crear una experiencia tan

rica y dindmica como si tuviera un instructor en la habitacion”.

Captivate va mas alla de la simple grabacién de la pantalla al permitir a los

usuarios crear simulaciones de software personalizables con puntuacion
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interactiva y feedback en la formacion. Las simulaciones y demostraciones
también pueden editarse facilmente, factor que incrementa la productividad de

los creadores de contenido y organizaciones dedicadas a la formacion.

Igual que Macromedia Breeze, Captivate entrega automéaticamente
contenido Macromedia Flash muy atractivo, que puede visualizarse al instante
por mas de medio billon de usuarios web. Usados juntos, Breeze y Captivate
proporcionan una solucion tecnolégica robusta que garantiza la comprension y

retencién al usuario final de soluciones de e-learning y formacion rapida.

"Las soluciones que optimizan el proceso de trabajo estdn jugando un
papel cada vez mas critico a lo largo de toda la organizacién". "Las
simulaciones y demostraciones interactivas pueden proporcionar una
experiencia de aprendizaje rica y dinamica al integrar contenido variado y
medios para promocionar una mejor comprension de escenarios y procesos de

trabajo reales.
7.3. Caracteristicas principales de Macromedia Captivate

» Grabacion e Importacion.
* Edicién y Tiempo.
* Publicacién y Entrega.

» Aprendizaje e Interactividad.
7.4. Limitaciones de la Version de Prueba

Funcional durante un periodo de 30 dias.

7.5. Que se Necesita para utilizar Macromedia Captivate
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« Sistema operativo: Win2000/XP
7.6. Requisitos Minimos para la Utilizacién de Macromedia Captivate:

e Procesador: 600 MHz

e Memoria: 256 MB

e Espacio libre en disco: 100 MB

e Resolucion de pantalla: 800x600

Es necesaria una conexion a Internet o telefonica para activar el producto.

7.7. Caso practico de un Diseino Instru ccional para el manejo de Microsoft

Word mediante el uso del programa Macromedia Captivate

En esta pantalla, es el comienzo del programa que se esta ejecutando, en
este caso es de Microsoft Word, para ubicarlo facilmente se da un clic en inicio
nos da la opcion de todos los programas, en este caso el que queremos utilizar

es Microsoft Word.
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Figura 7.7.2.

Llegamos a la pantalia yuc niucoua 1a upuun ue ydardar. En este caso se

sigue el siguiente paso, se va al menu archivo se le da un clic que despliega los
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Figura 7.7.4.

A continuacion tenc...cc .« por v peew -eoweecatle el color de texto de

documento, esto puede ser dependiendo de que se quiera hacer, una carta, un
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Aqui en esta pantalla nos esta indicando que si queremos guardar los

Gltimos cambios, en de

Figura 7.7.7.

" acer, solo le damos un clic

en si, y automaticamente guaraa el ulumo campio generado, si le damos no,

solo guardar el documento antes de haberle realizado el cambio, o esta el de

cancelar, para seguir utilizando el programa de Microsoft Word.
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Conclusion

A lo largo de esta investigacion hemos descubierto que existen muchos
medios electronicos o digitales para obtener el mayor aprovechamiento de los
recursos didacticos, apoyados un poco en el disefio instruccional como lo vimos
en capitulos anteriores.

La finalidad de esta tesis fue crear una propuesta de cursos en los que
sean 100% digitales y de un alto contenido para que los usuarios finales puedan
obtener los conocimientos necesarios del curso que hayan elegido esto sin la
necesidad de asistir a un saldn de clases o taller, todo desde la comodidad de
su hogar y en los tiempos que el disponga, sabiendo que los estudiantes si
encuentran una materia complicada prefieren evitar cursarla.

Es por eso que se ha desarrollado esta investigacion, una forma de captar
a los usuarios para que obtengan los conocimientos en los horarios que ellos
prefieran ya que eso permite un mejor aprovechamiento un ejemplo puede ser
que lo estudien los fines de semana, cuando no tienen tanta carga de trabajo,

en las noches que no existe tanto ruido a su alrededor.

En el disefio instruccional se hace un completo analisis de las necesidades
y metas educativas a cumplir y posteriormente se disefia e implementa un
mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Asi, este proceso involucra el
desarrollo de materiales y actividades instruccionales, y luego las pruebas y

evaluaciones de las actividades del alumno.

La finalidad de esta tesis, es impulsar los cursos, talleres o clases por
medios digitales, ya que se ha tomado en cuenta que los usuarios estan
aburridos de estudiar tanta teoria, tomando en cuenta que los alumnos de
clases normales toman el dia anterior para estudiar para los exdmenes, y con
estos cursos se evita esto, ya que explica de manera practica y es la forma que
ellos aprenden, de manera facil y rapida, sin tener que estudiar gran cantidad

de hojas.
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Con este método les sera de mayor facilidad estudiar de una manera
diferente mediante los medios digitales, estudiaran de manera practica y con
buenos resultados, llegando a satisfacer una necesidad primordial en el ambito
del estudiante, ya que se niega a estudiar de manera teoria, y en cuanto a lo
practico lo acepta de manera eficiente, llegando al objetivo deseado, por el cual

se implemento esta tesis, su finalidad se cumple de manera satisfactoria.

Esperando que esta tesis demuestre todas las oportunidades de
ensefianza que existen gracias a las nuevas tecnologias de informacion, y
demostrar mas que nada que existen una gran variedad de métodos de los
cuales los maestros pueden hacer uso para mantenerse actualizados y asi
lograr que sus alumnos tengan un mejor desempefio tanto en las aulas como su

vida profesional.
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Glosario
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Glosario

Action Script: Es cierto que la interfaz de programacion de Flash esta basada

en JavaScript, pero con base en este lenguaje, fue creado ActionScript.

ADPCM: (Adaptive Differential Pulse Code Modulation) Son cédecs de ondas que en vez de
cuantificar la sefial directamente, como los cédecs PCM, cuantifican la diferencia entre la sefal

y una prediccion hecha a partir de la sefial, por lo que se trata de una codificacién diferencial.

Analoégica: Esencialmente representa sefiales que no son digitales o discretas. Las sefiales
analogas o analdgicas tienen un nimero infinito de valores legales entre los limites altos y bajos

de una sefial portadora intermedia.

ASF: (Advanced Streaming Format) Formato de video digital desarrollado por

Microsoft especialmente usado en streaming (transmisién al punto).

Assemble: El término ensamblador (del inglés assembler) se refiere a un tipo
de programa informatico que se encarga de traducir un fichero fuente escrito en
un lenguaje ensamblador, a un fichero objeto que contiene cdédigo maquina,

ejecutable directamente por la maquina para la que se ha generado.

Backbone: Linea por la que pasan gran volumen de datos, usualmente se le
denomina al cable o conjuntos de cables que interconectan una red con otra o

bien una red a un ordenador central.

Bitrate: Hace referencia a la velocidad con que se transmiten los datos de un

contenido multimedia (video o audio).

Demodulacion: En telecomunicacion el término desmodulacion o
demodulacion engloba el conjunto de técnicas utilizadas para recuperar la

informacion

DI: Disco compacto interactivo, formato alternativo al CD-ROM para almacenar
peliculas y aplicaciones multimedia.
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Downstream: Transferencia de datos desde un ordenador remoto al local (el

nuestro).

DSL: Nueva tecnologia de transmision mediante par trenzado (los que se usan

en cables de cobre telefonicos) que alcanza anchos de banda muy altos.

EAO: Hay muchas formas de definirlo, como también es toda la maquinaria y
programas informaticos disefiados para ayudar al profesor y a los alumnos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, modalidad de comunicacién
indirecta entre alumno y profesor, que no se realiza por presencia fisica, sino

mediante el ordenador.

Inserto: Plano que se intercala en medio de otros dos para destacar un detalle,

describir un aspecto.

Intranet: Es una estructura que vincula todos los equipos de una corporacion,
permitiendo a los usuarios acceder y compartir recursos desde cualquier puesto

de trabajo, siempre que su nivel de organizacion asi lo permita.

IRC: Protocolo mundial para charlar por Internet, que permite que muchas
personas se comuniquen por medio del teclado en tiempo real. El servicio IRC
esta estructurado mediante una Red de servidores, cada uno de los cuales

aceptan conexiones de programas cliente.

ISP: Siglas de Internet Service Provider (Proveedor del servicio de Internet).

Empresa que proporciona el servicio de acceso a la red Internet.

ISDN: Red digital de transmision de datos. Permite la transmision de datos, voz
y video al mismo tiempo en forma digital. Es mas rapida que una linea

telefénica corriente.

Half-duplex: caracteristica de un medio de comunicacion por la cual no se

pueden enviar y recibir datos simultaneamente.
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Feedback: Es hacer una devolucion formal. En los aparatos electronicos
"feedback” es reajuste o autocorreccion. Equivalencias: retroalimentacion,

realimentacién, respuesta, informacion de retorno, devolucion.

HTML: Lenguaje de Marcas de Hipertextos. Es el que permite saltar de una
pagina a otra en un mismo documento o hacia otro que podria esta localizado al

extremo opuesto del planeta.

Firewalls: Es un sistema o grupo de sistemas que impone una politica de
seguridad entre la organizacion de red privada y el Internet. Es un mecanismo
para restringir acceso entre la Internet y la red corporativa interna. Tipicamente
se instala un firewall en un punto estratégico donde una red (o redes) se

conectan a la Internet.

FLV: (Flash Video) es un formato de archivo propietario usado para transmitir
video sobre Internet usando Adobe Flash Player (anteriormente conocido como
Macromedia Flash Player)

Frame: Opcion que ofrece el lenguaje HTML de dividir una pagina Web en
varias zonas. Cada una de las cuales puede tener un contenido independiente

de las demas de forma que cada zona es asimismo un frame.

FTP: Es un protocolo de transferencia de archivos, por sus siglas en ingles (File Transfer

Protocol).
Full-duplex: Significa que pueden transferir datos en ambas direcciones.

Hacker: Toda aquella persona que ingresa a un sistema informatico sin permiso.

LANS: Son redes informaticas de area local, esto es, sistemas de comunicacion dentro de un

area geogréfica limitada que rara vez superan distancias.
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Obsolescencia: Es la caida en desuso de maquinas, equipos y tecnologias motivada no por un
mal funcionamiento del mismo, sino por un insuficiente desempefio de sus funciones en

comparacioén con las nuevas maquinas, equipos y tecnologias introducidos en el mercado.

OMPI: Organizacion Mundial de la propiedad Intelectual.

PC: Computadora digital personal basada en un microprocesador y disefiada para ser utilizada

por una sola persona a la vez.

PCM: Un método para representar una sefial de audio como una serie de muestras digitales.

Proporciona grabacion digital de alta fidelidad sin ninguna.

Praxis: Es el proceso por el cual una teoria o leccién se convierte en parte de la experiencia
vivida. Mientras que una leccion es solamente absorbida a nivel intelectual en un aula, las ideas
son probadas y experimentadas en el mundo real, seguidas de una contemplacion reflexiva. De

esta manera, los conceptos abstractos se conectan con la realidad vivida.

Modulaciéon: Modificacion de alguno de los parametros que definen una onda portadora

(amplitud, frecuencia, fase), por una sefial moduladora que se quiere.

MUD: Multi User Dimension. Dimension Multi Usuario. Sistemas de juegos multiusuario de

Internet.

NIC: Centro de Informacion de la Red. Un NIC ofrece informacién, asistencia y servicios a los

usuarios de la red.

NVRAM: La memoria de acceso aleatorio no volatil, es un tipo de memoria que, como su

nombre indica, no pierde la informacion almacenada al cortar la alimentacion eléctrica.

RD: Recibir Datos

Stream: Una tecnologia de RealNetworks que habilita a un clip de RealAudio o RealVideo el ser

difundido a maltiples anchos de banda.

Streaming: Streaming es un término que se refiere a ver u oir un archivo directamente en una

pagina Web sin necesidad de descargarlo antes al ordenador.
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Switch: Dispositivo al cual le llegan una serie de datos desde diferentes puertos, y él los
distribuye y dirige hacia sus destinos por los puertos,

TD: Transmitir datos.

TDM: Multiplexacion por Division de Tiempo, es el nombre que identifica a una red de alta
velocidad que facilita enlaces dedicados mediante circuitos “punto a punto” local, metropolitano

e internacional lo que le permite confiabilidad las 24 horas del dia.

Tecnofilia: (Tecno = tecnologia y filia = aficién, simpatia). Como la palabra lo
dice, aficidon a la tecnologia. Hay distintos grados de tecnofilia dependiendo de
la atraccion o dependencia que el tecndfilo tenga hacia las tecnologias. Un
tecnofilo puede depender a tal grado de la tecnologia hasta el punto de
convertirse en una obsesion.

Telnet: Es el nombre de un protocolo de red (y del programa informatico que
implementa el cliente), que sirve para acceder mediante una red a otra
maquina, para manejarla como si estuviéramos sentados delante de ella.

TIC: Tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Trasmision Asincrona: Se da lugar cuando el proceso de sincronizaciéon entre
emisor y receptor se realiza en cada palabra de cédigo transmitido.
Transmision Sincronia: Es una técnica que consiste en el envio de una trama
de datos (conjunto de caracteres) que configura un bloque de informacién
comenzando con un conjunto de bits de sincronismo (syn) y termina con otro
conjunto de bits de final de bloque

Upstream: Transferencia de datos desde nuestro ordenador a un ordenador
remoto.

URL: Siglas de Uniform Resource Locator (localizador uniforme de recurso). Es
un conjunto de caracteres que identifica una direccion web en Internet.

Usenet: Conjunto de servidores que permiten el intercambio de comentarios
por parte de personas con los mismos intereses en los férums de discusion

tematicos llamados Newsgroups.

127



VLC: Media player Es un reproductor multimedia del proyecto VideoLAN; es un
software libre distribuido bajo la licencia. Soporta muchos codecs de audio y
video, asi como diferentes tipos de archivos, ademas soporta los formatos de
DVD, VCD vy varios protocolos streaming .

WANS: Red de Area Amplia (Wide Area Network o WAN, del inglés), es un tipo
de red de computadoras capaz de cubrir distancias desde unos 100 hasta unos
1000 Km., dando el servicio a un pais o un continente.

WWW: Siglas que corresponden a la frase en inglés World Wide Web y que se
refiere al principal servicio de Internet por medio del cual se agrupan los

distintos sitios o paginas electronicas que comunmente consultamos.
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