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INTRODUCCION

Es evidente la incursion de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion
dentro de la esfera educativa, muestra de esto, es el apoyo que la UNESCO (2004) le ha
dado a las NTIC, insistiendo que son herramientas primordiales para ayudar a los
estudiantes y docentes a acceder a la informacion, fomentar el aprendizaje autobnomo y
colaborativo, consultar expertos y, convertirse asi, en una de las mas utiles herramientas

para favorecer la construccion del conocimiento.

Ligado a todo lo anterior, en nuestro pais se puede observar como se han incluido las Tic
dentro del modelo econémico y social, siendo definidas dentro del plan nacional de
desarrollo, lo cual se ha implementado a través de tres (3) programas que fomentan la
incursion de las Tics en los centros educativos, el primero es “agenda de conectividad: el
salto a Internet” la cual busca masificar el uso de las Tics dentro de la poblacion nacional,
el segundo es “compartel” que permite a las zonas mas apartadas de la geografia nacional y
a la poblacion menos favorecida beneficiarse con la telefonia y el servicio rural de Internet,
y el tercero “computadores para educar” cuyo objetivo es aminorar la actual brecha que
existe con otros paises en cuanto a uso y aprovechamiento de las nuevas tecnologias,
programas que segun la Asociacion para el Progreso de las Comunicaciones,(APC, 2008),

han sido financiados por el fondo de comunicaciones.

Estos programas han ayudado a la informatizacion de la educacion en Colombia, pero
también es importante, no solo la dotacion tangible de la informatica, sino también es
necesario, implementar herramientas computacionales que de ella se derivan como los
software educativo, que permiten el acceso a la informacion mas rapido y en mayores
proporciones, ademas, de las ayudas multimediales que sirvan como apoyo a la actividad

docente (Islas y Martinez, 2008).
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Una de estas ayudas es el video interactivo, el cual nace del encuentro entre dos tecnologias
de punta el video y la informatica, dos tecnologias auténomas que adquieren una dimension
nueva cuando entran en contacto. Segun Ferres (1994) un video interactivo es todo
programa de video en el que las secuencias de imagenes y la seleccion de los manejos estan

determinadas por las respuestas del usuario a su material.

Estos programas integran varios elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y
audiovisuales (graficos, sonido, video animaciones,.) lo cual facilmente se puede
convertirse en una herramienta educativa. En este orden de ideas, los materiales didacticos
multimedia se pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases
de datos, constructores, programas herramienta, etc., posibilitando distintas formas de

aprendizaje y la construccion individual del conocimiento.

También se alcanza observar en los materiales didacticos multimedia la influencia de
distintas concepciones tedricas sobre el aprendizaje como lo son: el constructivismo de
Piaget, el social-constructivismo de Vigotsky, el aprendizaje por descubrimiento de Bruner,

la teoria del procesamiento de la informacion de Phye, entre otras (Marqués, 1999).

Por lo anteriormente expuesto, el presente trabajo pretende abordar el tipo de impacto que
producira en el aprendizaje, la implementacion de un dispositivo multimedia (videotutorial
interactivo), basado en el programa Macromedia flash, que segun Macromedia inc. (1999)
es el software de creacion mas avanzado para desarrollar animacion interactiva para la Web.
Es adecuado para la aplicacion educativa ya que su capacidad y flexibilidad son el medio
ideal para desarrollar la creatividad tanto de los docentes, en la produccion y aplicacion,

como de los estudiantes, en la ejecucion de este tipo de dispositivo.

También queremos proponer a los docentes de la L.E.D. una experiencia totalmente
innovadora en la implementacion de estrategias en pro de los procesos de ensefianza y

aprendizaje, ya que segun salinas, J, (1.999) en la actual sociedad de la informacion se
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necesita hacer énfasis en los cambios de estrategias didacticas de los profesores, en los
sistemas de comunicacién y distribucion de los materiales de aprendizaje, en lugar de

enfatizar la disponibilidad y las potencialidades de las tecnologias.
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OBJETIVO GENERAL

Implementar un dispositivo de intervencion (videotutorial) para la ensefianza y
aprendizaje de las partes del computador en estudiantes de 5° de la LE.D. INEM sede

“las Malvinas”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el conocimiento que los estudiantes de 5° de la LE.D. INEM sede “las
Malvinas” poseen sobre las partes del computador.

Determinar el conocimiento que los estudiantes de 5° de la LE.D. INEM sede “las
Malvinas” pueden lograr sobre las partes del computador después de aplicar el
dispositivo de intervencion.

Determinar la eficiencia del dispositivo de intervencion en la ensefianza de las partes del

computador en los estudiantes de 5° de la LE.D INEM sede “las Malvinas”.
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2. PREGUNTA PROBLEMA

(Como la implementacion de un dispositivo de intervencion (videotutorial) posibilita los
procesos de ensefianza y el aprendizaje de las partes del computador en estudiantes de 5° de

lalL.ED. INEM sede “Las Malvinas™?

2.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En las instituciones se esta viendo una educacion de bajo rendimiento como consecuencia
de la falta de métodos y estrategias didacticas, por tal razon las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (NTIC) muestran una gran ventaja en la ensefianza, puesto
que son de gran ayuda para la educacion a la hora de mejorar la calidad de los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Galindo 2001).Ademas de esto los métodos y estrategias de
ensefianza hacen que el docente encuentre unas herramientas para implementar ayudas
didacticas, de este modo, es el docente, el planificador, el disefiador de materiales o el
programador de software educativo quien debe saber como, cuando, donde y por que

utilizar recursos, métodos y estrategias de ensefianza. (Diaz — Barriga y Hernandez, 2002)

La utilizacion de las computadoras en la ensefianza es una necesidad debido al desarrollo
que estas han tenido en los Gltimos afios, por lo cual hoy hace falta integrar las NTIC como
herramientas que ayuden en el proceso de aprendizaje en los alumnos, ademas estos medios
constituyen una fuente de motivacion para los estudiantes ya que son portadores de una
novedad técnica para la mayoria de los escolares, posibilitando movilizar la atencion del
alumno durante el desarrollo de la actividad docente, aumentando su nivel de

concentracion, etc. (Torres, 2001).
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Por lo que se necesita analizar como se deben integrar estos medios dentro de este proceso
de modo tal que se conviertan en verdaderos elementos mediadores del aprendizaje de los
estudiantes, segun Pérez (2000) las estrategias didacticas en todas sus manifestaciones,
tienen siempre el alcance para facilitar procesos, por lo que, si hablamos de integrar el
ordenador desde esta consideracion de la dimension didactica, estard justificada en tanto
que éste posibilita la accion de la ensefianza o de otro modo, influye directa o
indirectamente en el propio proceso de aprendizaje.

Para ello se debe partir del analisis de la didactica, la cual “es la ciencia que tiene como
objeto el proceso de ensefianza-aprendizaje, en su caracter integral desarrollador de la

personalidad de los alumnos y alumnas.” (Zilberstein y Silvestre, 1999).

En este caso se hace necesario profundizar en las regularidades de este proceso cuando se
ejecuta en la escuela, dirigido por el profesor con la participacion activa y consciente de los
alumnos. Segin Adell (1997) los docentes y alumnos estan participando de una forma mas
activa en los procesos de ensefianza — aprendizaje, intercambiando roles e incluyendo

nuevos conceptos, métodos y estrategias para educar y ser educado.

Legafioa, (1999), citado en Escalona,M(2005) quien considera que para alcanzar que el
ordenador funcione de manera eficaz como medio de ensefianza, el proceso de ensefianza
del docente debe considerarse como un sistema, donde en la relacion de los medios de
enseflanza con las restantes categorias, contenida en la Segunda Ley de la Didactica, se
subordinan los medios a los métodos y entre éstos no debe existir una relacion de
subordinacion, sino que esta es una relacion dialéctica. Plantea ademas que la utilizacion
eficiente de los medios no esta subordinada al método, sino que ésta debe estar subordinada

al proceso de asimilacion por la que transita el estudiante.
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Segun Cruz, (1961) es de destacar las relaciones entre las categorias de la Didéctica como
dialéctica y no de subordinacion, aunque subordina la utilizacion de este medio al proceso
de asimilacion por el que transita el estudiante aspecto que limita la utilizacion de todas las
potencialidades del mismo, pues los materiales a utilizar deberian estar centrados solo en
las caracteristicas del nivel de asimilacion por el que transita el estudiante; ademas, todos
los estudiantes no transitan a la vez por el mismo nivel de asimilacion por lo que se
necesitarian demasiados materiales informaticos y computadoras para lograr efectividad en

el proceso.

Por lo anteriormente expuesto el presente proyecto parte del desafio de pensar en nuevas
formas de acceso al conocimiento y consolidar el uso de la informatica en propuestas que
planteen nuevas concepciones sobre la ensefianza y sobre el rol del docente y del alumno y
con los cambios que amerita la utilizacion de los videotutorialres educativos como
herramienta auxiliar para facilitar la comprension sobre ciertos temas y asi lograr en |
estudiante el desarrollo del pensamiento y cultivar en el habilidades y aptitudes como lo es

en el aprendizaje de las partes del computador en la LED. INEM sede “Las Malvinas”.



3. JUSTIFICACION

El propio uso de los ordenadores y sus productos intangibles representan para los
estudiantes una motivacion en cuanto al aprendizaje, por lo cual debemos aprovechar este

efecto en pro del desarrollo de competencias en esta area del conocimiento.

Es por esta razon que los docentes de informatica como profesionales de la educacion
debemos buscar en nuestra practica diaria formas de articulacion entre la tecnologia y los
métodos de ensefianza, con el fin de fortalecer la identidad de nuestra actividad pedagogica

y alcanzar en los estudiantes una mayor apropiacion de los conocimientos en esta area.

Ademas de esto el incorporar dispositivos tecnologicos en el aula de clase, implica la
renovacion y trasformacion de los procesos pedagdgicos, se requiere desarrollar las
competencias necesarias en el docente que lo habiliten para desempefiar sus nuevos roles en
este nuevo escenario y se debe propender por el buen uso y la apropiacion de las TIC en las
aulas de clase. El desarrollo del ambito de la tecnologia y su relacion con el sistema
educativo, involucra la incorporacion y apropiacion de nuevos dispositivos tecnologicos en
el aula de clase. La esencia y la fundamentacion del conocimiento seguiran siendo los

mismos, pero se hace necesario transformar la forma de ensefiar, entender y aprender.

Con introduccion de videos como estrategia pedagdgica innovadora en el aula se busca
primero, garantizar el acceso con equidad para todos, segundo, contar con la posibilidad de
nuevas herramientas que apoyen la generacion de nuevos procesos pedagdgicos basados en
la interaccion con el mundo a través del uso de las TIC y tercero, la generacion de

contenidos que pueda crear el maestro en trabajo colaborativo con sus estudiantes.

La transformacion del ambiente de clase, exige la incorporacion de nuevas herramientas en
el aula y novedosos procesos de formacion para la ensefianza. Incorporar estos nuevos

dispositivos tecnologicos que van desde pizarras digitales, pasando por aulas
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completamente dotadas de dispositivos tecnologicos, hasta servidores orientados a la
gestion de contenidos que permiten generar dinamicas innovadoras y ludicas que apoyan
efectivamente los procesos de ensefianza-aprendizaje y refuerzan las competencias de

docentes y estudiantes.

Ademas, el propio uso de los ordenadores y sus productos intangibles representan para los
estudiantes una motivacion en cuanto al aprendizaje, por lo cual debemos aprovechar esté

efecto en pro del desarrollo de competencias en esta area del conocimiento

Es por esta razon que los docentes de informatica como profesionales de la educacion
debemos buscar en nuestra practica diaria formas de articulacion entre la tecnologia y los
métodos de ensefianza, con el fin de fortalecer la identidad de nuestro actividad pedagogica

y alcanzar en los estudiantes una mayor apropiacion de los conocimientos en el area.

Las propuestas pedagogicas van encaminadas a la formulacion de proyectos que beneficien
este desarrollo educativo, es asi como se ha trabajado los proyectos de aulas en muchas de
las instituciones del pais, teniendo en cuenta el contexto en donde se va ha trabajar para
poder crear estrategias facilitadora de la formacion de los estudiantes promoviendo en cada
uno de ellos la motivacion y el interés por las diferentes situaciones problematicas que
promueven el conocimiento y el desarrollo de las habilidades, actitudes y competencias de
los estudiantes asegurandonos de la participacion de todos los entes educativos para el

fortalecimiento de la labor educativa y el acto docente.

La investigacion en curso busca implementar un dispositivo de intervencion que determine
si por medio de una estrategia nueva de ensefianza en donde el estudiante interactia con los
contenidos y participa activamente en su aprendizaje, tendra una mejor apropiacion

conceptual sobre las partes del computador que con la ensefianza tradicional.
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4. MARCO TEORICO

Es importante decir que enseflanza son procedimientos o arreglos que los agentes de
ensefianza utilizan de forma flexible y estratégica, para promover la mayor cantidad y
calidad de aprendizajes significativos en los alumnos. Debe hacerse un uso inteligente,
adaptativo e intencional de ellas, con la finalidad de prestar la ayuda pedagogica adecuada a

la actividad constructiva de los alumnos.

Otro concepto clave es aprender, que significa construir nuevos significados sobre los
aspectos del entorno. Para esto el estudiante debe incorporar a su experiencia nuevas
informaciones sobre aspectos que le interesan. Por eso es muy importante la motivacion

(Martinez 2007).

Ademas nos permiten entender los comportamientos dentro del aula, los modelos y estilos
del aprendizaje tienen dos lineas:
Interés en el proceso de aprendizaje (Kolb)

Canales de ingreso de la informacion (Alonso)

4.1. MODELO DE ENSENANZA DE KOLB

Supone que para aprender algo debemos trabajar procesar la informacion que recibimos.

Segun Kolb, por un lado, debemos partir de:

18



-De una experiencia directa y concreta: alumno activo.

-O bien de una experiencia abstracta, que es la que tenemos cuando leemos acerca de algo o

cuando alguien nos lo cuenta: alumno teorico.

Las experiencias que tengamos, concretas o abstractas, se transforman en conocimiento
cuando las elaboramos de alguna de estas dos formas:
a) reflexionando y pensando sobre ellas: alumno reflexivo.

b) experimentando de forma activa con la informacion recibida: alumno pragmatico.

4.2. ESTILOS DE APRENDIZAJE SEGUN ALONSO

4.2.1 Visual

La gente que utiliza el sistema de representacion visual tiene mas facilidad para absorber
grandes cantidades de informacion con rapidez.

Visualizar nos ayuda ademas, a establecer relaciones entre distintas ideas y conceptos.

La capacidad de abstraccion estd directamente relacionada con la capacidad de visualizar.
También la capacidad de planificar.

Esas dos caracteristicas explican que la gran mayoria de los alumnos universitarios (y por
ende, de los profesores) sean visuales.

Los alumnos visuales aprenden mejor cuando leen o ven la informacion de alguna manera.

19
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4.2.2. Auditivo

Cuando recordamos utilizando el sistema de representacion auditivo lo hacemos de manera
secuencial y ordenada.

El alumno auditivo necesita escuchar su grabacion mental paso a paso.

Los alumnos que memorizan de forma auditiva no pueden olvidarse ni una palabra.

El sistema auditivo no permite relacionar conceptos o elaborar conceptos abstractos con la
misma facilidad que el sistema visual y no es tan rapido.

Es, sin embargo, fundamental en el aprendizaje de los idiomas, y naturalmente, de la
musica.

Los alumnos auditivos aprenden mejor cuando reciben las explicaciones oralmente y

cuando pueden hablar y explicar esa informacion a otra persona.

4.2.3. Kinestésico

Cuando procesamos la informacion asociandola a nuestras sensaciones y movimientos, a
nuestro cuerpo, estamos utilizando el sistema de representacion kinestésico.

Aprender utilizando el sistema kinestésico es lento, mucho mas lento que con cualquiera de
los otros dos sistemas, el visual y el auditivo.

El aprendizaje kinestésico también es profundo ya que utiliza todo el cuerpo para aprender.
Los alumnos que utilizan preferentemente el sistema kinestésico necesitan, por tanto, mas
tiempo que los demas.

Los alumnos kinestésicos aprenden cuando hacen cosas como, por ejemplo, experimentos
de laboratorio o proyectos. El alumno kinestésico necesita moverse.

Por medio de los recursos multimedia, como los videotutoriales, podemos incorporar los

estilos de aprendizaje anteriormente planteados, ya que estos integran de una manera
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practica los componentes visuales que presentan movimiento y a su vez pueden estar

soportados con sonidos.

Llegamos pues a un punto donde es importante definir que un tutorial es un programa que
sirve de guia al alumno en su aprendizaje, le proporciona informacion y le propone
actividades que deberian confirmar, reforzar o provocar el aprendizaje. En su camino, el
sujeto puede seguir un Unico camino (disefio lineal) pero con un ritmo propio, o puede
seguir diferentes caminos (disefio ramificado) seglin su propio proceso de aprendizaje. Son
sus respuestas a las actividades propuestas las que actian como "feed-back" permitiendo al
sistema decidir el camino mas adecuado al sujeto. Existen otros disefios pero estos dos son

los mas clasicos (Bartolomé, 1997).

Los servicios y recursos de informacion digitales o en linea suelen poseer manuales de uso
y en ocasiones el mismo productor del servicio o recurso. En ocasiones los profesionales de
la informacion crean “ayudas” o tutoriales para facilitar el uso de estas herramientas a los
usuarios. Una caracteristica de estos tutériales o manuales es que han sido realizados a
partir de pantallas estaticas con ejemplos e instrucciones de como utilizar el recurso. Si
partimos de que una imagen vale mas que mil palabras, este tipo de tutorial podria ser
mucho mas til para un usuario que un correo con un texto explicativo o que una indicacion

verbal.

Sin embargo los docentes debemos dar un paso mas alla, al utilizar animaciones y
secuencias grabadas directamente de las aplicaciones, que son mas dindmicas y podrian
tener incorporado cierto contenido interactivo para que el mismo estudiante pueda saber si
una manera de realizar una busqueda en una base de datos es correcta o no, en forma de
autoevaluaciones, ademas podemos incorporar narracion y musica considerando que

debemos “conquistar” a una gran cantidad de usuarios “jovenes e inquietos”.
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5. DISENO METODOLOGICO e

En este proyecto se utilizara el método de investigacion cuasi-experimental con la técnica
de aplicacién de tipo pre-test, post-test con dos grupos, donde uno de ellos es el grupo
control y el otro el grupo experimental. El lugar donde se llevara a cabo esta investigacion
es la LED. INEM sede las Malvinas de 5° grado donde se utilizara un dispositivo de
intervencion, en este caso un Videotutorial interactivo, como estrategia didactica para la

ensefianza y aprendizaje de las partes del computador.

La muestra se encuentra conformada por 30 estudiantes (19 nifios y 11 nifias) de la cual se
elegira el grupo de estudiantes para la muestra con edades entre 9 y 12 afios; El programa
va orientado a optimizar el conocimiento sobre la ensefianza y aprendizaje de las partes del

computador y sus funciones.

Grupos Pre-test Tratamiento Post-test
Experimental(GE) YE1 X YE2
Control{(GC)

Yci -= Ycz

En el cuadro anterior se muestra la forma como se abordara la prueba, en la cual se aplicara
un pre-test a ambos grupos, luego se le aplicaran los videotutoriales al grupo control y se
omitiran en el grupo experimental para después aplicar el post-test a ambos grupos y
analizar los resultados para determinar cual de los dos grupos obtuvo una mejor

apropiacion de los contenidos.
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En el presente caso se implementara el disefio pre-test, post-test. El aula que se utilizara
para el estudio se encuentra conformada por 24 nifios de ambos sexos (14 nifios y 10 nifias)
inscritos en el instituto distrital INEM sede “Las Malvinas” de 5° grado de educacion
basica primaria, de la poblacion anterior se elegira un grupo de estudiantes con edades entre
los 10 y los 12 afios.

Para seleccionar el grupo control y el grupo experimental se enumeran los estudiantes para

luego agruparse, pares para el grupo control e impares para el grupo experimental.

Esta investigacion se llevara a cabo en el instituto educativo distrital INEM sede “Las
Malvinas”, pero el lugar exacto donde se aplicara el instrumento o técnica de aplicacion
sera uno de los salones de dicho centro educativo bajo condiciones adecuadas de
iluminacion.

Para la aplicacion del instrumento se expone un grupo a la presencia de la variable
independiente y el otro no, después de esto se le aplica el post-test a ambos grupos y se
comparan los resultados para determinar si la utilizacion de los videotutdriales tuvo el

efecto esperado.

6. RESULTADOS

En general los resultados indicaron claramente que el uso del dispositivo para apoyar el
aprendizaje de las partes de un computador tuvo un marcado efecto. Al comparar los
porcentajes del pre.test y el post test en el grupo experimental se evidencia que hay una
mejoria significativa desde un 30% hasta un 53%. Los resultados del grupo control en
cambio, si bien mejoraron desde un 43% hasta un 44% no alcanzaron los niveles de
aprendizaje que si obtuvieron los integrantes del grupo experimental. A estos logros
cuantitativos se agregan los referentes al interés y motivacion que los nifios manifestaron
por estar en clase de informatica cuando se desarrollaba en la sala de sistemas utilizando el

videotutorial interactivo.
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INFORMACION INDIVIDUAL DE LOS ALUMNOS DEL GRUPO CONTROL
Grafica #1

Grupo Control
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INFORMACION INDIVIDUAL DE LOS ALUMNOS DEL GRUPO
EXPERIMENTAL.

Grafica #2

Grupo experimental
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ANALISIS DEL PRE-TEST / POST-TEST APLICADO AL GRUPO
EXPERIMENTAL.

Grafica#3

* Promedio pre-test G.E * Promedio post-test G.E

En el resultado del pre-test los estudiantes evidencian que necesitaban mas atencion en el
contenido a tratar; Con el reforzamiento y ejercitacion del tema “Las partes de un
computador” en el aula de sistemas se ha logrado un considerable avance ya que se paso de

un 30% a un 53% del total de la prueba.
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ANALISIS DEL PRE-TEST / POST-TEST APLICADO AL GRUPO CONTROL.

Grafica#4

¥ Promedio Pre-tast G.4 ® Promedio Post-test G.C

Los estudiantes evidencian en deficiencias en el tema evaluado, y en el post-test

demuestran poca mejoria.
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COMPARACION DE LOS RESULTADOS DEL PRE-TEST / POST-TEST EN LOS
GRUPOS CONTROL Y EXPERIMENTAL

comparacion G.E - G.C

¥ Promediopre-testG.E * Promediopost-testG.E ¥ Promadio Pre-test G.C

Se evidencia la notable diferencia en cuanto al progreso obtenido por los estudiantes del

grupo experimental en comparacién con el obtenido por los estudiantes del grupo control.
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7. HALLAZGOS

Los alumnos del grupo experimental demostraron mejoras significativas en el
rendimiento académico, haciendo uso del dispositivo de intervencion
(videotutoriales interactivos) en la sala de sistemas.

Las clases en la sala de sistemas resultan muy interesantes y atractivas para los
alumnos.

Los alumnos que participaron en el proceso de investigacion evidenciaron
habilidades en el uso de los periféricos de los computadores utilizados en la sala de
informatica.

Como docentes investigadores, ha sido una experiencia muy importante por que nos
ayudara a enriquecer nuestro acervo profesional y a la vez tenemos la oportunidad
de compartir con otros compafieros la importancia del uso de los videotutoriales
interactivos en nuestras aulas escolares con el proposito de mejorar nuestra labor

educativa.

8. CONCLUSIONES

Con el uso de un dispositivo multimedia adecuado, los alumnos pudieron mejorar
el rendimiento académico en cuanto al aprendizaje de las partes del computador en
5°Grado de la LE.D. INEM sede “Las Malvinas”.

La asignatura de informatica es mas amena e interesante con el uso de los
videotutoriales interactivos.

Adema de reforzar los contenidos del tema abordado, los alumnos interactiian con
un medio muy valioso, ya que el dispositivo esta disefiado de tal forma que fomenta

el desarrollo del aprendizaje auténomo.
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9. RECOMENDACIONES

e Continuar utilizando este dispositivo para reforzar los conocimientos de los
alumnos.

e Utilizar los diferentes medios informaticos para implementar y mejorar el proceso
de ensefianza de los docentes y el de aprendizaje en los alumnos.

e Capacitacion constante de los docentes en este tipo de herramientas como lo es el

programa Flash sobre el cual fue elaborado este dispositivo.
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10. ANEXOS

PRUEBA DE INFORMATICA (pre-test y post-test)
NOMBRE DEL
ALUMNO:
GRADO 5°

Sefiale con una X la respuesta correcta:

1) Es un dispositivo que permite sefialar y accionar los diversos elementos de la pantalla:

a-monitor
b-raton

c-impresora

2) Convierte en informacion digital las imagenes y textos impresos:

a-Teclado
b-Impresora

c-Escaner

3) Principal dispositivo para introducir ordenes ¢ informacion al sistema a través de la

escritura;

a-Camara
b-Teclado

c-Disco duro

4) En este dispositivo se guardan los programas y los archivos de trabajo del usuario:

a-Disco duro
b-CD-rom

c-Monitor
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5) Esun medio compacto para el intercambio de la informacion y desplazo a los disquetes.

a-Raton
b-CD-rom
c-Memoria RAM

6) Es el principal dispositivo para mostrar al usuario los resultados de su trabajo de manera
visual:

a-Monitor
b-escaner

C-impresora
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ALUMNOS DE 5°GRADO EN EXAMEN

ALUMNOS DE 5° GRADO EN SALA DE SISTEMAS




DOCENTE EN FORMACION ENTREGANDO INDICACIONES
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DOCENTE EN FORMACION SUPERVISANDO EL PROCESO
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IMPLEMENTANDO EL DISPOSITIVO EN EL AULA DE SISTEMAS

NINO DE 5°GRADO UTILIZANDO EL DISPOSITIVO
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