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INTRODUCCION

Actualmente la enseflanza de la geografia se hace a través de la
memorizacion, la repeticion y la fijacion de nociones y conceptos, donde se ve
la necesidad del pensamiento creativo y critico desde la practica escolar.
Significa que los aprendizajes escolares resultan contradictorios con la forma
como se dan a conocer en los medios de comunicacion social, y la forma de

ensefanza en el aula.

En consecuencia, el desarrollo de la ensefianza de la geografia bajo el acento
tradicional trae como resultado una labor formativa empefiada en fijar nociones
y conceptos geograficos a través del dictado, la copia, el dibujo y el calcado.
Esto es ensefiar una geografia descriptiva, determinista y enciclopedista
altamente contradictoria con los avances de la disciplina geografica mas
preocupada por las situaciones ambientales y sociales que emergen de la

organizacién del espacio por grupos humanos.

Para que el estudiante tenga una mayor motivacion en sus clases y haya un
cambio de parte del docente en el proceso de ensefianza aprendizaje en esta
area es conveniente implementar unas nuevas herramientas pedagdgicas,
como medios e instrumentos creados por la avanzada tecnologia entre los
cuales podemos citar: la creacion de un software sobre el Continente
Americano aplicable en todas las clases de sociales con ayuda del docente de
la materia y el uso del Internet y con la participacion de los estudiantes de los
grados Seéptimos y Octavos en el colegio Heladia Mejia de la localidad de

Chapinero.

Actualmente la comunicacion se realiza con mas facilidad por los medios
creados por la avanzada tecnologia. Al abordar esta teméatica se dice que el
desarrollo tecnoldgico ha contribuido a impulsar la significativa transformacion

de la enseflanza en el aula de clase.



En este contexto, la ensefianza de la geografia es muy compleja especialmente
si su aprendizaje no deja ningun conocimiento que les sea Uutil a los
estudiantes, por esto vale preguntarse lo siguiente: ¢ Como explicar situaciones
Dinamicas y complejas con el dictado y la clase Magistral?, ¢, Como orientar la
ensefianza y el aprendizaje hacia el saber, saber hacer y saber convivir con

una practica tan preocupada por la reproduccién del conocimiento?

Respuesta a estas preguntas Implican considerar una mision formativa,
dindmica con avances cientificos y tecnologicos en la ensefianza-

aprendizaje de las sociales en todas las instituciones educativas.
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RESUMEN

El siguiente trabajo tiene como objetivo, disefiar un software sobre el
Continente Americano, aplicando las nuevas tecnologias en la clase de
geografia, debido a sus conceptos repetitivos, la memorizacion de datos, las
clases magistrales, la falta de motivacion, llevan al estudiante a un bajo

rendimiento académico.

Ademas concientizar a los estudiantes del ciclo (3) jornada mafana, de la
Institucién Educativa Distrital Colegio Heladia Mejia de la localidad de Barrios
Unidos que a través de este software va hacer mas dindmica la clase de
geografia y del computador, que permitird la blusqueda de datos a través del
Internet, ejercicios de crucigramas, sopas de letras y de seleccion multiple

sobre el tema permitiendo complementar dicha informacion,.

El estudiante estara en condiciones de identificar las diferentes regiones que
componen el continente americano, y de esta forma motivar al alumno que
viaje y conozca las diferentes culturas de América, idiomas, tipo de economia,
manejo de las divisas, etc. Y ademas que en un futuro amplie los
conocimientos a través de una carrera universitaria. Lograr que el estudiante
llegue a la construccion del conocimiento de una manera creativa y ludica
sobre el Continente Americano; permitiendo la interrelaciéon con las demas
areas del conocimiento, y para ello se debe aprovechar las posibilidades que
brindan las herramientas multimediales permitiendo generar mayor interés en el

aprendizaje del tema.

En las ultimas décadas la Geografia ha participado, al igual que la mayoria de
las ciencias, de una revision interna y un proceso de cambio continto. A partir
de nuevos conceptos y métodos, ademas de las relaciones interdisciplinarias,

se producen notorios cambios en el enfoque geografico.

En consecuencia, “Quien ensefia geografia debe conocer la situacion de los

diferentes fenOmenos que estan sucediendo, mantener frente a ellos una



actitud critica y estar consciente de todos los movimientos que a cada
momento aparecen trasformando la realidad geografica”. En consecuencia,
“Quien ensefla geografia debe conocer la situacion de los diferentes
fendmenos que estan sucediendo, mantener frente a ellos una actitud critica y
estar consciente de todos los movimientos que a cada momento aparecen

trasformando la realidad geografica”

Otro de los desafios para el docente, es la ensefianza de la Geografia en el
marco de la Ley General de Educacion, se necesitan practicas diferentes para
hacer frente a los nuevos retos; no sélo se trata de nuevos contenidos sino
también de introducir nuevas formas de ensefiar. Por ello, ademés de conocer
la disciplina, es necesario incorporar, conocimiento de habilidades y estrategias

para aprender contenidos.

La importancia de ensefar y aprender estudios sociales, El conjunto de los
Estudios Sociales en la Educacion Basica tiene como objetivo ofrecer a los
estudiantes una vision general de la sociedad donde viven; su ubicacion y
desarrollo en el espacio; su origen y evolucion historica; su papel en el marco
de la Geografia y la Historia del mundo, especialmente de América. También
se orienta a desarrollar destrezas que les permitan enfrentar otros campos del

aprendizaje, los desafios de la produccion y el emprendimiento.

Replantear los fundamentos tedrico-metodolégicos acordes con la realidad
desarrollar el caracter interdisciplinario y promover el desarrollo humano
sustentable, esto se podra lograr especialmente si no se ve a la geografia
como una disciplina de la mente, sino como una fuente de informacién para
proveer a los ciudadanos futuros unas bases objetivas relativas a los

acontecimientos mundiales.



SUMMARY

The following work has like objective, to design a software on the
American Continent, applying the new technologies i n the geography
class, due to its repetitive concepts, the memoriza  tion of data, the skillful
classes, the lack of motivation, take to the studen t to a low academic
yield.

In addition to tomorrow concientizar to the student s of the cycle (3) day,
of the Educative Institution Distrital School Helad ia Mejia of the locality of
United Districts which through this software the cl ass goes to make more
dynamics of geography and the computer, that will a llow the search of
data through Internet, exercises of crucigramas, SO ups of letters and

multiple selection on the subject allowing to compl ement this information.

The student will be able to identify the different regions that compose the
American continent, and of this form to motivate th e student that travels
and knows the different cultures from America, lang uages, type of
economy, handling of currencies, etc. And in additi on that in the future
extends the knowledge through a university race. To obtain that the
student arrives at the construction of the knowledg e of a creative and
playful way on the American Continent; allowing t he interrelation with
the other areas of the knowledge, and for it one is due to take advantage
of the possibilities that offer the multimedial too Is allowing to generate

greater interest in the learning of the subject.

In the last decades Geography has participated, lik e most of sciences, of
an internal revision and a process of change | cont inue. From new
concepts and methods, in addition to the interdisci plinary relations, well-

known changes in the geographic approach take place

Consequently, “Who teaches geography must know the situation the

different phenomena that are happening, to maintain in front of them a



critical attitude and to be conscious of all the mo vements that frequently
appear trasformando the geographic reality”. Conseq uently, “Who
teaches geography must know the situation the diffe rent phenomena that
are happening, to in front of maintain them a criti cal attitude and to be
conscious of all the movements that frequently appe ar trasformando the

geographic reality”.

Another one of the challenges for the educational one, is the education of
the Geography within the framework of the General L  aw of Education, are
needed practices different to face the new challeng  es; not only one is new
contents but also to introduce new forms to teach. For that reason,
besides to know the discipline, it is necessary to incorporate, knowledge

of abilities and strategies to learn contents.

The importance of teaching and of learning social s  tudies, the set of the
Social Studies in the Basic Education must like obj ective offer to the
students a general vision of the society where they live; its location and
development in the space; its origin and historical evolution; its paper
within the framework of the Geography and the Histo ry of the world,
specially of America. Also it is oriented to develo p skills that allow them
to face other fields of the learning, the challenge s of the production and

the emprendimiento.

To reframe the agreed theoretical-methodologic foun dations with the
reality to develop the interdisciplinary character and to promote the
sustainable human development, this will be able to be specially managed
if it is not seen geography like a discipline of th e mind, but as a source of
intelligence to provide to the future citizens obje ctive bases relative to the

world-wide events.



1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION

Una situacién observada en nuestra institucion Educ ativa Heladia Mejia
es la deficiencia que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las
ciencias sociales, especialmente la geografia de Am  érica para ellos las
clases no son motivantes, ni dinamicas, debido a qu e el docente la hace
muy teodrica. Esto hace que el estudiante muestre desinterés por el area

y bajo rendimiento académico.

1.2 ANTECEDENTES

Para dar inicio a este proyecto se hizo necesario ¢ onseguir la informacion
basica sobre ElI Continente Americano, libros de tex to, elementos del
sistema informatico, consultas en Internet sobre t emas pedagogicos,

imagenes que ilustren, descripcion, definiciones.

Entre los elementos fisicos que estan incluidos en el proyecto seran
aguellos con los que implementaremos el software ta les como imagenes,
sonidos, textos escritos en procesadores de texto, animaciones y

actividades.

En la era de la informacion, la incorporacion de la s nuevas tecnologias en
la ensefianza requiere propuestas pedagodgicas y form  ativas originales.
Para ello, debemos reconocer los modos en que los ¢ onocimientos se
construyen en el area o campo de referencia, asi co  mo las formas en que

las tecnologias influyen en esos procesos de produc cion .

Generar un conocimiento donde la teoria de la ensefi  anza de la Geografia,
el manejo de nuevas tecnologias y la practica educ ativa puedan
conjugarse para producir estrategias didacticas y m etodologicas que

garanticen aprendizajes significativos incorporando las nuevas



tecnologias en el nivel en cuestion; realizar un es  tudio del estado de
situacion actual de la ensefianza de la Geografia y la utilizacion de las
nuevas tecnologias educativas en el nivel de la Ed  ucacion Secundaria en

la institucion educativa.

Para comprender su importancia es necesario analiz  ar el estado de
situacion actual de las siguientes cuestiones: el d esarrollo de las nuevas
tecnologias y sus implicancias en la sociedad; la n ecesidad de incorporar
las nuevas tecnologias a la educacion a partir de d  ecisiones concretas

materializadas en politicas publicas en los proceso s de ensefanza.

A partir de la realizaciéon de la investigacion del presente proyecto se
podrd establecer la vinculacion o concordancia exi stente entre las
politicas educativas con respecto a la implementaci on de nuevas
tecnologias, los avances cientificos en el campo de la teoria de la
enseflanza de la Geografia y por otra parte, se busc ard generar un
conocimiento donde la teoria de la ensefianza de la  Geografia de América,
y la practica educativa puedan conjugarse para prod ucir estrategias
didacticas y metodolégicas para la ensefianza de est e tema garantizando

aprendizajes significativos al incorporar las nuev as tecnologias.

1.3 FORMULACION

La situaciébn observada en nuestra institucion y la deficiencia que
presentan los estudiantes, las dificultades y apat ia en el aprendizaje de
las ciencias sociales, especialmente en la asignatu ra geografia de
América; para ellos esta clase no los motiva, la falta de dinamismo y
actividades mas practicas que les ayuden a su apren  dizaje se debe a que
el docente la hace muy tedrica. Esto hace que el estudiante muestre

desinterés por el area y bajo rendimiento académico

En vista de la necesidad que surge en el aprendizaj e de la clase de
Sociales, que no sea solamente una clase tedrica si  no que el estudiante

interactué para llegar a la construccién del conoc imiento en una forma



creativa, ludica y emocionante proponemos un softwa re que unird un
poco mas a los educandos con la informatica, hacien do mas llamativo
para alumnos el conocimiento a través sonidos, imag enes, videos que

despertaran el interés hacia sus clases.

2. JUSTIFICACION

En vista de la necesidad que surge en el aprendizaj e de la clase de
Sociales, que no sea solamente una clase tedrica si  no que el estudiante
interactué para llegar a obtener el conocimiento e  n una forma creativa,
lddica y emocionante proponemos un software que uni ra un poco mas a
los educandos con las nuevas tecnologias que desper  taran el interés

hacia la asignatura de geografia de América.

Las perspectivas del mejoramiento educativo mediant e el uso de las TIC
es crear un software que integre la tecnologia, la informatica, las
telecomunicaciones; hace muy necesario el uso de programas
atractivos, claros y concretos que pueda servir de apoyo al docente en

las aulas de informéatica en las instituciones educa tivas.

Los materiales multimedia educativos, como los mate riales didacticos en
general, pueden realizar multiples funciones en los procesos de
ensefianza aprendizaje. Sin duda el uso de estos atr  activos e interactivos

materiales multimedia posibilitara una mejor calida d educativa.

En nuestro proyecto el uso de las TIC son particula  rmente valiosas para
enriquecer ambitos de aprendizaje en la ensefianza d e la geografia o en
Ciencias Sociales. Ademas ha trasformado la forma e n que estas se
enseflan actualmente, el reto que enfrentan tanto la s instituciones
educativas como los maestros en el salon de clase e s descubrir la forma
o formas de disefiar y operar un ambiente de aprendi  zaje, para mejorar la

comprension de conceptos y desarrollo de capacida des intelectuales.



Por esta razébn hemos seleccionado una serie de herr amientas
tecnolégicas que facilitan el aprendizaje, estas in  cluyen: Recursos
disponibles en la Internet como mapas digitales, so ftware y juegos de

simulacion.

Ademas busqueda, seleccion y organizacion de la inf ~ ormacion, opiniones,
sentimientos y experiencias. Se elaboran ensayos, s e realizan proyectos y
publicaciones como: boletines, afiches, talleres, ¢ artillas, emblemas

nacionales y glosarios, con temas alusivos a lageo  grafia.

3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVOS GENERALES

Introducir las nuevas tecnologias en la ensefianza d e la geografia,
procurando motivar al alumno en su aprendizaje, uti lizando el
computador como un medio de comunicacion e interacc ion con el

entorno con el fin de posibilitar el desarrollo cog nitivo.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Familiarizarse con la localizacion geografica de |  os distintos paises.

» Conocer las capitales de los principales paises de los distintos
continentes.

» Caracterizar desde el punto de vista demografico | os paises

desarrollados y subdesarrollados.

4. MARCO REFERENCIAL

4.1 Marco teorico.

4.1.1 Software Educativo

Segun Sanchez J. (1999), en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con

el Computador”, define el concepto genérico de Soft  ware Educativo como



cualquier programa computacional cuyas caracteristi cas estructurales y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefar, aprender vy
administrar. Un concepto mas restringido de Softwar e Educativo lo define
como aquel material de aprendizaje especialmente di seflado para ser

utilizado con una computadora en los procesos de en sefar y aprender.

Segun Rodriguez Lamas (2000), es una aplicacién in forméatica, que
soportada sobre una bien definida estrategia pedagd  gica, apoya
directamente el proceso de ensefianza aprendizaje co  nstituyendo un
efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del

proximo siglo.

Finalmente, los Software Educativos se pueden consi derar como el
conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser

utilizados en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a p artir del empleo de
recursos multimedia, como videos, sonidos, fotograf ias, diccionarios
especializados, explicaciones de experimentados pro  fesores, ejercicios y
juegos instructivos que apoyan las funciones de eva luacién 'y

diagnéstico.

Los software educativos pueden tratar las diferente S materias
(Matematica, Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas  muy diversas (a partir
de cuestionarios, facilitando una informacion estru cturada a los alumnos,
mediante la simulacion de fendmenos) y ofrecer un e  ntorno de trabajo
mAas o menos sensible a las circunstancias de los al umnos y mas o
menos rico en posibilidades de interaccion; pero to dos comparten las
siguientes caracteristicas:

» Permite la interactividad con los estudiantes, retr ~ oalimentandolos y
evaluando lo aprendido.

» Facilita las representaciones animadas.

Y

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

» Permite simular procesos complejos.



>

Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gr  an cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al
estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tra  tamiento individual
de las diferencias.

Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas

avanzadas.

El uso del software por parte del docente proporcio na numerosas

ventajas, entre ellas:

>

Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de
punta que revoluciona los métodos de enseflanza - ap  rendizaje.
Constituyen una nueva, atractiva, dinamica vy rica fuente de
conocimientos.

Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de
su grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el pr  oceso de
ensefianza - aprendizaje.

Permiten elevar la calidad del proceso docente - ed  ucativo.

Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o
colectiva.

Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

4.1.2 Herramientas Informaticas

La Multimedia en la Educacion tradicionalmente, la educacién ha encontrado su

justificacion y su sentido facilitando a la ciudadania los cédigos que en cada momento

han sido cruciales para manejarse en la cultura. Las herramientas cognitivo-culturales,

auténticas nuevas tecnologias de la informacién del siglo XIX,

Como bien dice Roberto Aparicio "En este siglo ya no es suficiente saber leer y

escribir cédigos linglisticos para comprender la realidad. Aquel individuo que no tenga

los instrumentos para decodificar los mensajes de los medios puede llegar a ser

identificado como un nuevo tipo de analfabeto"



El alumnado debe ser capaz de decodificar no so6lo los cdodigos lingtisticos, sino
también los de la imagen y del sonido. Para ello, en el curriculo oficial el alumnado
debe ser capaz de disefar y producir materiales multimedia con el fin de llegar a ser
conocedor de sus lenguajes. Asimismo, es muy importante que el alumnado adquiera
la capacidad, cada vez méas necesaria, de hacer una lectura no lineal de los
documentos, ya que todas las producciones multimedia se basan en el hipertexto. La
utilizacién de la tecnologia multimedia contribuira a elevar la calidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje al posibilitar que el estudiante interactie con un programa
multimedia para complementar y reforzar su aprendizaje. Entre las contribuciones a la

docencia de la tecnologia multimedia podemos contar las siguientes:

» Los estudiantes pueden complementar su aprendizaje particularmente sobre

procesos cuyas caracteristicas y complejidad dificulta otro tipo de conocimiento

> Es una solucion excelente de auto-estudio.

» El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza

adecuandolo a la diversidad de niveles de los estudiantes.

» Proporciona un acceso rapido y econémico a fuentes de informacién importantes

como son: Enciclopedias, Atlas, Bases de datos.

» Posibilita el acceso a mini laboratorios virtuales independientes.

» Es un medio eficiente de difusion del conocimiento que propicia el trabajo

interdisciplinario.

Los programas multimedia educativos se encuentran en el nicleo de un debate sobre
el cambio de los sistemas de educacion y formacion. Los métodos de ensefianza, que
se basaban en el siglo pasado en una formacién de masas, han evolucionado hasta

satisfacer las necesidades individuales de formacion.

Los sistemas multimedia, cuya ventaja principal es la interactividad, se adaptan muy
bien a este nuevo enfoque, ya que favorece el uso de la informacién en un contexto
apropiado, de forma personalizada y la creacion de un entorno virtual en el que el

alumnado puede valorar instantdneamente el impacto de sus acciones.

La educacion multimedia se caracteriza por la variedad de medios y de estrategias

metodoldgicas que contiene. El sentido educativo es distinto, es el propio alumnado



quien va construyendo su propio aprendizaje ayudado por el profesorado como
mediador y por las nuevas tecnologias como instrumentos de informacion, expresion y
creatividad. Podemos decir que las nuevas tecnologias, por sus caracteristicas, facilita

a los docentes la tarea de atender a la diversidad del alumnado.

También hay que hacer hincapié en el cambio de cultura y el trabajo que la sociedad
debe sufrir en el futuro. Se deberan aprender nuevas formas de trabajar, de utilizar
nuevas herramientas de trabajo, nuevas maneras de comunicacion y para ello, los

documentos multimedia se convertirdn en una ayuda indispensable

LAS Tics EN LA EDUCACION

Nuestra perspectiva mediante las Tics es crear un software que integre la educacion,
la tecnologia, la informética, las telecomunicaciones y la necesidad de un programa
llamativo claro y concreto pueda ser usado en cualquier computador por cualquier
persona para aprender.

La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas de
multimedia no sean presentaciones estaticas con imagenes y sonido, sino una
experiencia interactiva, variada de informacién esto es lo que busca el presente
proyecto.

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones de multimedia. Cuando
mayor y mas nitida sea la imagen y cuantos mas colores tenga, mas facil es de
presentar y manipular en la pantalla de un computador. Las fotografias, dibujos y otras
imagenes estéticas deben pasarse a un formato que el computador pueda manipular
y presentar.

Las animaciones son especialmente (tiles para simular situaciones de la vida real,
ejemplo el vuelo de un avion de reaccién. La animacién también puede realzar
elementos gréficos y de video afiadiendo efectos especiales.

El sonido. Igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de

manera que el computador pueda manipularlo y usarlo en las presentaciones.

Los elementos de multimedia incluidos en una aplicacion necesitan un entorno que
lleve el usuario a interaccionar con la informacion y aprende. Entre los elementos
interactivos estan los menus desplegables, pequefias ventanas que aparecen en la
pantalla del computador con una lista de instrucciones o elementos de multimedia para
que el usuario elija. Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un
lado de la pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o una

imagen extensa.



Los materiales de multimedia educativos, como los materiales didacticos en general,
pueden realizar multiples funciones en los procesos de ensefianza aprendizaje. Sin
duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia para favorecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales.

Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de los
estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones
de los mismos encaminados a este fin. Algunos programas incluyen ademas
elementos para captar la atencién de los alumnos, mantener su interés y focalizarlo
hacia los aspectos mas importantes. Al usar los recursos multimediales, los
estudiantes también aprenden los leguajes propios de la informatica. Aunque no
siempre los planteamientos pedagdgicos son innovadores, los programas educativos
pueden desempefiar esta funcion ya que utilizan la tecnologia actual y en general,
suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica e innovacién educativa en el aula.

4.1.3 Enfoque Pedagdgico

Modelos Pedagogicos en la historia dos perspectivas pedagogicas se pueden ver, una
se requiere ensefar, instruir, formar, se da la situacion entre dos objetos: la materia y
el nifio: desde el exterior se sustrae al estudiante de su estado de nifio, se le dirige, se

le moldea y se le equipa.

En la experiencia como docente se ha observado como el nifio cuando es un bebé
permanece cualquier cantidad de horas pegado frente al televisor, viendo figuras y
personas en movimiento a todo color, cuya dinamica implicita no le es posible
discernir. En su edad preescolar ingresa al sistema educativo donde le espera un aula
de clases y un cuaderno en el que mediante su lapiz debera traducir su pequefio
universo en forma bidimensional, como aplanando en cierta forma su percepcidén con
distintos estimulos y motivacion como las que ofrecia el televisor o el computador,
cayendo asi en la monotonia y rutina de la escuela. Esto resulta ser uno de los

principales retos del educador de hoy. .

Tofler citado por Subiria, dice: “La escuela tradicional fue concebida a imagen y
semejanza de la fabrica y fue creada para producir los obreros y empleados que
demanda el mundo laboral. Ensefia y acostumbra a los individuos a los trabajos
rutinarios, mecéanicos y cumplidos del mundo de la fabrica. Fue hecha para formar en

los nifios y jovenes las actitudes de sumision, obediencia y cumplimiento, tan



esenciales en el mundo laboral. La educacion en general ensefiaba los fundamentos
de la lectura, la escritura y la aritmética, un poco de historia y otras materias; Se
componia de tres clases fundamentales: una la puntualidad, otra la obediencia y otra
de trabajo mecanico y repetitivo.™

A la escuela se va aprender lo que ya sabe la cultura, el conocimiento se crea fuera de
la escuela y ella representa un lugar para ensefiar o transmitir ese conocimiento y las
normas culturales a las nuevas generaciones. Las teorias pedagdgicas devienen
modelos pedagdégicos cuando establecen una relacién entre el para qué, el cuando y
el con qué segun Zubiria. Este define los modelos pedagdgicos mediante
componentes como: propdsito, contenidos, secuencia, métodos, recursos Yy
evaluaciéon. Ademas destaca como modelos principales el: Modelo Tradicional,
aprendizaje mediante la transmision de la informacién. Modelo Pedagdgico Activo, la
prioridad estd dada en la accion, la manipulacién y en el contacto directo con los
objetos. Pedagogias Cognoscitivas, parten de la psicologia genética y la
neurolinguistica, enfatizan el desarrollo del pensamiento y la creatividad como finalidad
de la educacion, opinan que la inteligencia es educable y recuerdan que la emociones

y la afectividad son importantes en la hora de aprender.

Zubiria afirma que “Los modelos pedagdgicos exigen una relacion directa con el
curriculo, definiendo sus propésitos, contenidos, secuencias y herramientas utiles para
la practica educativa. Permitiendo la sustentacibn en supuestos cientificos e
ideoldgicos sobre la forma como el hombre conoce y actia sobre la realidad y los

métodos que ha de utilizar para facilitar el acceso al conocimiento™.

PEDAGOGIA CONCEPTUAL

Es un modelo estructural desarrollado por Miguel de Zubiria Samper?, el cual concibe
al ser humano en tres dimensiones fundamentales: sistema afectivo, sistema cognitivo
y sistema expresivo. Esto quiere decir que, para la pedagogia conceptual la esencia
del hombre estd compuesta por sus afectos, sus conocimientos y sus

comportamientos.

! DE ZUBIRIA, Miguel (2007). Enfoques pedagégicosdiglacticas contemporaneas. Bogota: FIPC.
Fundacién internacional de Pedagogia conceptuartMerani, 2007.p.35.
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® DE ZUBIRIA, Julian. ¢Qué modelo pedagégico sukyacsu practica educativa? En: Revista
Magisterio. Educaciéon y Pedagogia. N° 12, Diciemi2@®@04. Cooperativa Editorial Magisterio
.Bogota.2007.p.82.



El Sistema Afectivo lo componen instrumentos valorativos emocionales dentro de los
cuales se encuentran las emociones, sentimientos, actitudes, valores, principios y

axiologias.

El Sistema Cognitivo estd conformado por instrumentos de conocimiento, operaciones
intelectuales y sus productos. En este sistema estan los conceptos que los individuos

aprehenden y es donde se desarrollan las operaciones cognitivas.

Por ultimo el Sistema Expresivo esta relacionado con las formas de expresion de los
saberes. Es el conjunto de destrezas y habilidades que una persona posee para
expresar su saber, es decir, corresponde al saber hacer a partir de los conocimientos
gue se poseen. La dimensién expresiva estd relacionada con el lenguaje, o sea las
formas como el individuo expresa lo que sucede al interior de su dimension afectiva y

cognitiva. Dentro de esta se contempla la destreza practica y la capacidad creativa.

Los principales componentes de la pedagogia conceptual son los afectos, el intelecto y
su conducta de tal modo que ademas de que un individuo posea conocimientos

también posea destrezas para su aplicacion en diferentes situaciones.

Ningun recurso didactico es suficiente por si mismo, por eso es necesario que se
incluya dentro de un modelo con las diferentes etapas del acto pedagdgico. El modelo
pedagdgico del hexagono, propio de la pedagogia conceptual, establece que todo acto
pedagdgico debe contemplar seis etapas fundamentales, las que se visualizan en la

figura 1.
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Figura # 1. Modelo del Hexagono

MODELOS PEDAGOGICOS COGNOSCITIVOS

Al posibilitar el pensamiento y por lo tanto cimentar las bases para aprender a
aprender, se desarrollan unas habilidades como procesadores activos que promueven
un aprendizaje significativo, en el cual los nifios y jovenes vinculen y relacionen

contenidos y vivencias que le ayuden a construir su propio conocimiento.

Ningun conocimiento es una copia de lo real, porque incluye forzosamente un proceso
de asimilacion a estructuras anteriores; es decir, una integracion de estructuras
previas. De esta forma la asimilacion maneja dos elementos: lo que se acaba de
conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano que lo aprendi6. Por

esta razon, conocer no es copiar lo real sino actuar en la realidad y transformarla.

En el modelo historico cultural segun Vigosky, todo el conjunto de creaciones del ser
humano para interactuar le permite una vivencia, El ambito cultural como conjunto de
todas las formas y expresiones de una sociedad determinada donde se incluyen
costumbres, practicas, codigos, religion, rituales, normas de comportamiento y
creencias®. La cultura es fundamental para las disciplinas que se encargan del estudio

de la sociedad, en especial para la pedagogia como un conjunto de saberes que

*VYGOTSKY, Lev. Pensamiento y Lenguaje, Buenoses: La Pléyada, 1991.p.54.



buscan tener impacto en el proceso educativo, que permite un proceso donde se
transmiten conocimientos, valores, costumbres y formas de actuar. La educacién no
sblo se produce a través de la palabra, estd presente en todas nuestras acciones,

sentimientos y actitudes.

Al referirse a la pedagogia como un saber, una ciencia o disciplina de naturaleza
propia con un objeto especifico de estudio, que es la educacion en el arte de ensefiar.
La didactica como técnica constituida por elementos de aprendizaje y se fundamenta

en procesos de ensefianza, a través de recursos y herramientas.
MODELO CONSTRUCTIVISTA

El constructivismo social segun Lev Vygotsky citado por Subiria, expone que el
ambiente de aprendizaje mas 6ptimo es aquel donde existe una interaccion dinamica
entre los instructores, los alumnos y las actividades que proveen oportunidades para
los alumnos de crear su propia verdad, gracias a la interaccion con lo otros®. Esta
teoria por lo tanto, enfatiza la importancia de la cultura y el contexto para el
entendimiento de lo que esta sucediendo en la sociedad y para construir conocimiento

basado en este entendimiento.

El constructivismo representa la posicion més desarrollada y sustentada de las
vanguardias pedagdgicas contemporaneas y ha alcanzado un consenso emergente
entre la comunidad académica pedagogica y psicolégica en el mundo actual,
considerando al conocimiento como una construccion del ser humano y no como una
copia de la realidad y a la ciencia como constructora y no como descubridora de

realidades.

Su meta es lograr la autonomia y autodireccion de los educandos, la cual se da con al
apoyo del proceso gradual para transferir de manera ascendente el sentimiento de
responsabilidad y autorregulacion en éstos, es decir el maestro se preocupa por
formar nifios autodidactas, favoreciendo la formacion de conceptos cotidianos, pero no
para desarrollar pensamientos abstractos y teoricos. Es facilitador del conocimiento,
dando a los estudiantes los andamiajes necesarios para acceder, lograr, alcanzar y en

consecuencia construir aprendizajes significativos.

® DE ZUBIRIA, Julian. Los modelos pedagégicos: Haaofa pedagogia dialogante. 22 edicién. Bogoté:
Cooperativa Editorial Magisterio. Coleccién Aulaigtia, 2006. p.75.



Los seres humanos estan compuestos por tres dimensiones: una cognitiva, que
abarca todos los procesos de conocimiento; una valorativa o relacional, que define las
relaciones que se establecen con otros seres humanos y una dimension praxiologica
que tiene que ver con las acciones concretas que se llevan a cabo. A veces el
desarrollo valorativo no esta a nivel del intelectual, una persona puede ser muy
inteligente porque ha desarrollado sus capacidades cognitivas, pero valorativa y
afectivamente puede ser muy precaria; esa persona necesita estimulos virtuales en

esa dimension. Modelo de procesamiento de informacion o modelo Cibernético.

Medio

Entrada Cibernético Salida
Estimulo Proceso |::> Respuesta

Tabla N°1. Procesador de Informacion

4.2 MARCO CONTEXTUAL

4.2.1 Informacioén de la Instituciéon

La Institucion Educativa Colegio Heladia Mejia ubicado en la localidad 12 en la zona

de Chapinero.

4.2.2 Poblacion objeto de la investigacion

Aplicado a un grupo de 60 estudiantes de los grados sexto y séptimo de educacion

basica.

4.3 MARCO METOLOGICO

4.3.1 Tipo de Investigacion

Es necesario partir de lo mas general a lo mas particular, por lo cual tenemos

gue ubicar a nuestro tema de trabajo - la Educacion para la Democracia.



El objetivo principal de la investigacion es construir una didactica de la
geografia de América para la educacién basica en el mismo orden busca
identificar problemas de aprendizaje en alumnos de educacidon basica a partir
de la ensefianza de las Ciencias Sociales en especial de la geografia de
América, la cual en Colombia presenta deficiencias con relacion en métodos,
contenidos, estrategias y evaluacion, lo que la califica como una geografia

memoristica, descriptiva y tradicional.

La fundamentacién teorica de la investigacion se centra en los siguientes
aspectos:

En lo pedagdgico se adopta el modelo pedagdgico socio critico, en lo didactico
un modelo constructivista, y en aprendizaje el significativo basado teéricamente
en Vigostky, Piaget, Bruner, Novack y Ausubel entre otros. En Pedagogia y
Didactica de la geografia ensefianza de la geografia en Souto Gonzélez,
Moreno Jiménez. Desde el punto de vista geografico en Lynch, Dolfus, Harvey,
Santos, Tuan, Montafnés, Se pretende lograr un aprendizaje de la geografia
gue haga consciente a los alumnos del entorno (ensefiar a percibir, imaginar,
sentir, valorar) que puedan interpretar, explicar, analizar, valorar y transformar
Su espacio geogréafico positivamente para que como ciudadanos participen
activamente en la toma de decisiones sobre organizacion espacial y

ordenamiento territorial.

La investigacion es de tipo cualitativo (con algunas fases cuantitativas) aplicada
a una poblacién infantil y adolescente, habitantes de diferentes sectores de

Bogota D.C. y con diversas caracteristicas socio-economicas.

4.3.2 Técnicas e Instrumentos de recoleccién de la informacion

Primero se llevd a cabo un diagnostico para identificar el grado de conocimiento
previos de los estudiantes.

La evaluacion sera permanente, cualitativa y cuantitativa y se evaluara por medio de
exposiciones, elaboracion de mapas conceptuales, ejercicios de agilidad visual,

atencion y concentracion.



Recursos: Serviran de apoyo para desarrollar el tema propuesto: textos, videos,
laminas, Internet, peliculas, y el software para reforzar en forma atractiva e interactiva

los temas que orientaran el aprendizaje del Continente Americano.

4.3.3 Andlisis de la informacion

Al analizar la informacién suministrada por los estudiantes se ve la necesidad en la
elaboracion de un software educativo buscando en el estudiante un mayor
conocimiento de las caracteristicas generales de América y de cada uno de los paises
gue hacen parte de este continente, y ademas que cualquier persona pueda consultar

y asi logre una informacién mas amplia sobre el tema.

4.3.4 Evidencias del Disefio

4.3.4.1 Mapa de Contenido

Estos temas van desde lo general hasta lo particular. Explicando la
caracteristicas principales del Continente Americano, luego vamos a los
subtemas como es la divisién politica de América del norte, América Central y
América del Sur generalidades y finalmente los paises que la conforman con

las caracteristicas especificas de cada uno de ellos.

El continente

Americano

o América Central L
América del Norte América del Sur

. Generalidades .
Generalidades Generalidades

Paises : .

- Paises Paises
Caracteristicas - -
- Caracteristicas Caracteristicas

Lugares turisticos o o
Lugares turisticos Lugares turisticos




4.3.4.2 Descripcion del Software

Contenido

El contenido del software se desarrolla de la siguiente forma:

La Presentacion Nombre de la institucion, autor del proyecto, y el titulo del proyecto.
Mena Principal : contiene una barra de menus y esta se desplegara en forma
vertical. Su division es América, América del norte. América del sur y América central
y cada uno de sus paises que la conforman.

Herramientas basicas para el desarrollo

El Software utilizado es: un procesador de texto. Graficadores como Paint Shop Pro 7,
PowerPoint, Lenguaje de programacién orientado a objetos Visual Basic, Windows

Media Player.
4.3.4.3 Mapa de Navegacion

Tiene diferentes opciones y botones que van llevando al usuario en forma alternada al
menu que desee consultar. Utiliza diferentes botones y cada uno contiene texto e

imagen y botones para regresar al menu principal. (Ver anexo )

4.3.4.4 Las Interfaces y Guiones

Disefio de la interfaz. Busca atraer de una manera facil y por su presentacion
agradable la hace muy llamativa para el usuario. Las imagenes son de algunos libros y
material bajado por Internet. (Ver anexo B)

Guiones
Se presentan la relacion de las diferentes imagear@maciones, videos, sonidos
botones y textos que se utilizaran dentro del softwcorrespondientes a los diferentes

disefios de pantalla. (Ver anexo B)

4.3.5 Requerimientos Técnicos
Software y Hardware requerido, minimo y recomendado para el uso de este

programa educativo.

Sistema operativo Windows 2003 6 XP.



Procesador Intel Dual Core.

Pantalla VGA O SVGA.

Disco duro disponible de 250 Mb.
Memoria RAM de 512 Kb

Unida de CD-ROOM compatible con MPC.
Tarjeta de Sonido y Video.

Mouse, teclado y parlantes y audifonos.



RECOMENDACIONES

Esta propuesta esta dirigida a todos los docentes de educacion basica
especialmente a los del area de sociales, con el fin de reflexionar sobre su
quehacer pedagdgico ya que actualmente el estudiante recibe los
conocimientos con muchas dificultades debido a sus problemas de aprendizaje,

al poco cambio de actitudes negativas y a la falta de interés por sus estudios.

Es aconsejable que el docente sea un maestro innovador de conocimientos a
través del computador y las nuevas tecnologias., ademas que estas clases no
sean desarrollas con conceptos que sean sola memorizacion y repeticion de

datos, sino que eduquemos alumnos con pensamientos reflexivos y criticos.

Por eso desde el punto de vista educativo, la persona aprende en su
participacion con los medios, en la cotidianidad y en el ambito escobar. Es
decir, el aprendizaje se realiza en escenarios y actores diferentes, pero con

calidad y eficiencia distintas, desiguales e incomparables.

La utilizacién de este software debe complementarse con variados recursos

como salas de informética y maestros capacitados



CONCLUSIONES

Para elaborar y desarrollar el software fue necesario realizar investigaciones,
consultas, andlisis de informacién, ayuda de textos escolares y modelos

pedagdgicos, con esto se organizd y se articulo todo este proyecto.

Las herramientas empleadas en la especializacion de Informatica y Telematica,
nos permitieron elaborar y disefiar este software con apoyo de los estudiantes
del colegio Heladia Mejia. Creado para el area de Sociales, facilitando asi el

proceso de ensefianza aprendizaje de estos temas.

Este software es de facil manejo debido a que contenidos y aplicaciones son de
facil manejo, utiliza un vocabulario sencillo y sus actividades son faciles de

realizar.
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ANEXO A

Mapa de Navegacion

SECUENCIA TEXTO BOTONES ANIMACION FONDO SONID
IMAGENES o
PRESENTACION UNIVERSIDAD | SIGUIENTE -IMAGENES..JPG FONDO.JPG | si
ESTUDIANTES
TITULO DEL
SOFWARE
SIGUIENTE
MENU AMERICA -PARA CADA | ESCUDOS DE LOS| FONDO.JPG | Si
NORTE OPCION PAISES.JPG
AMERICA
MAPA
CENTRO -SALIR AMERICA.JPG
AMERICA
SUR AMERICA
ACTIVIDADES
MENU CANADA PARA CADA | MAPAS.JPG FONDO.JPG | CANCION
NORTEAMERICA ESTADOS OPCION. ESCUDO.JPG EZSCADA
UNIDOS BANDERA.JPG EXTENSI
MEXICO MENU SITIOS ON MIDI
PRINCIPAL TURISTCOS.JPG Y JPG
MENU COSTARICA PARA CADA | MAPAS.JPG FONDO.JPG | CANCION
CENTROAMERIC PANAMA OPCION. ESCUDO.JPG g/'il SCADA
HONDURAS BANDERA.JPG EXTENS]
NICARAGUA MENU SITIOS ON MID!
EL SALVADOR | PRINCIPAL TURISTCOS.JPG
MENU CANADA PARA CADA | MAPAS.JPG FONDO.JPG CANCION
SURAMERICA ESTADOS OPCION. ESCUDO.JPG EZ SCADA
UNIDOS MENU BANDERA.JPG EXTENSI
MEXICO PRINCIPAL SITIOS ON MID!
TURISTCOS.JPG
MENU ACTIVIDAD  |EVALUACION PARA CADA | ANIMAL.JPG FONDO.JPG NO
PREGUNTA
DECISION SALIDA | DESEA SALIR CAJA DESEA SALIR Sl NO
MSGBOX
NO

Tabla N°.2 mapa de navegacion




MANUAL DEL USUARIO

Cartilla interactiva “Conozca Nuestro Continente Americano” , es un
software didactico, animado e interactivo lleno de sorpresas para el estudiante.
Es un software que por sus caracteristicas pertenece al tipo de software
“Material educativo computarizado”, desarrollando en los usuarios habilidades
para consultar informacion de forma interactiva. Mi propdésito es poder que el
usuario se sienta inmerso en dicho software y utilizando el computador como
una herramienta tecnolégica con una finalidad esencialmente pedagdgica
orientada al saber hacer, y su finalidad es contribuir a una mejor calidad en el
campo educativo de las ciencias sociales y particularmente en el area de la
geografia de América. Permitiendo al usuario la comprension de los codigos de
las nuevas tecnologias, comprendiendo el mundo actual en que vive, para
adaptarse activamente a la sociedad informatizada, herramienta fundamental
para el cambio y su transformacién social.

A continuacién explicaré en forma detallada cada uno de los pasos a seguir
para dar un buen uso al software y alcanzar los objetivos propuestos en el
desarrollo de este software.

Este software ha sido disefiado con el lenguaje de programacién orientado a
objetos Visual Basic, con el uso de herramientas de Microsoft office como
Word, Paint Shop Pro y Animacion de imagenes. Como instalar y ejecutar el
este software.

El software se ejecuta en forma automatica, haga los siguientes pasos:
Inserte el CD-ROOM “CONOZCA NUESTRO CONTINENTE AMERICAMO”
en la unidad lectora de CD ROOM.

Hacer clic en el boton Inicio Ml PC

| i | YAMID
_' L1

_'_ - Inkternek ‘ Mis documentos
-

Internet Explorer
ﬁ. Documentos recientes 2

-ﬁ‘ Mis sitios de red

- ranel de conkrol

iFE OFFice PowvwerPoink

A Ejecutar..,

aFE OFFice PowerPoink
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Aparece la ventana donde se encuentran los icono de la Disco Local C:
Disco Local D: Hacer doble clic en la unidad C y se abre la ventana donde
se encuentran todos los archivos y carpetas
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Abrir la carpeta AMERICANOS y dar clic en el icono “AMERICANOS”
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LAS INTERFAZ

Presentacién interfaces de la cartila “CONOZCAMOS NUESTRO
CONTINENTE AMERICANO” . Pantalla de Presentacion estan los siguientes
botones de la barra de herramientas de Visual Basic

FUNDACION UNIVERSITARIA DEL AREA Boton
ANDINA Label 1
IMAGENES B n AUTORES DEL B
SIMULTANEAS . SOFTWARE Label 2
Boton
CONOZCA NUESTRO CONTINENTE AMERICANO Label :
— Boton
Siguiente form > Picture

TenemosLabel 1 aparece el nombre de la Universidaahel 2 Autores del software,
Label 3 el nombre del tema a tratalmage 1 muestra diferentes imageneRigturel
para ir a la siguiente forma.

INTERFAZ 2
AMERICA NORTE CENTRO SUR ACTIVIDADES
AMERICA AMERICA AMERICA
NORTE AMERICA CANADA BELICE ARGENTINA EVALUACION 1
CENTRO AMERICA | EST. UNIDOS GUATEMALA BRASIL EVALUACION 2
SUR AMERICA MEXICO COSTA RICA BOLIVIA
NICARAGUA ECUADOR
PANAMA PERU
EL SALVADOR PARAGUAY
CHILE
VENEZUELA
URUGUAY
IMAGENES
?DH\EM#ALA-\FI;A\AI\\ISESE BOTON VIDEO DE BOTON WINDOWS
ANIGIE MEDIA PLAYERS
AMERICA » AMERICA
COMMAND SALIR
BUTTON
BANDERAS BOTONES IMAGES




Tenemos: Se elaboro esta interfaz con la opcion de barra de MENUS de la
siguiente forma. 1. Caracteristicas generales de América, caracteristicas de
Norte América, Centro América y Sur América, al ir a cada opcion se tiene un
boton para regresar al ment principal. 2. Paises de Norte América : CANADA,
ESTADOS UNIDOS Y MEXICO. 3. Paises de Centro América : BELICE,
GUATEMALA, COSTA RICA, NICARAGUA, PANAMA, EL SALVADOR. 4.
Paises de Sur América : ARGENTINA, BRASIL, BOLIVIA, ECUADOR,
PERU, PARAGUAY, CHILE, VENEZUELA, URUGUAY. 5. Actividades: se
realizaron dos actividades evaluacion uno generalidades de América y
evaluacion dos generalidades de Colombia.

6. Anigif: muestra unas imagenes que van apareciendo de América 7. El
boton Windows Media Player: muestra un video sobre diferentes sitios
turisticos del Continente Americano.

8. Se colocaron también botones de imagenes de banderas de diferentes
paises y al hacer clic en cualquiera de estas banderas nos muestra
caracteristicas generales de ese pais. 9. finalmente el boton salir del
software.

INTERFACES DE CADA UNO DE LOS PAISES DE AMERICA

Nota: Como todas las interfaces de cada Pais tiene la misma ventana de
presentacion vamos a colocar solamente una interfaz por cada division politica
de la siguiente manera un Pais de Norte América ejemplo CANADA, un Pais de
Centro América ejemplo COSTA RICA y uno de América del Sur ejemplo
BRASIL.

Norte América ejemplo CANADA

Boton
BIENVENIDOS A CANADA | Text Box
Escudt é
Boton Imagenes de Sitios v Imagen mapa de
AniGif y lugares Turisticos Bandera Este Pals
de este Pais
\ 4 A 4
Botones Image
Cagtal Religion Poblacion
Independ Econonia Flora y Fauna
Superfici Limites Deporte
Y
N B_otones Botones® Cgrt?;ind
OptionButton TextBox
Y
B ) - Musica de Men
Botén Windows Media este Pais principal
 /




En esta ventana tenemos: un TextBox aparece Bienvenidos a CANADA. 2.
Tres botones Imagel-2-3 donde colocamos el Mapa, el Escudo y Bandera. 4.
Image4 donde apareceran las imagenes de los sitios y lugares turisticos,
controlados por dos Cmmand Button una para ver las imagenes y el otro
colocar pausa. 5. Tenemos nueve botones Option Button y colocamos en cada
uno de ellos lo siguientes textos: capital, Independencia, Superficie, Religion,
Economia, Limites, Poblacion, Flora y Fauna, Deportes. Al frente de cada
Option Button va un TextBox donde va apareciendo cada una de las opciones
indicadas. 6. Un boton Windows Media Player para escuchar de fondo la
musica de este pais. 7. El boton Command Button permite regresar a la
pantalla de menus.

Centro América. Ejemplo COSTA RICA

Botén
BIENVENIDOS A COSTA RICA

Imagenes de Sitios Imagen mapa de

y lugares Turisticos Este Pais
de este Pais

Botones Image

D . e T .
e P JL Wowoe )|

Botones Botone Command
OptionButton TextBox Button
i ) 3 Mdusica de Menu
Boton Windows Media este Pais principal

En esta ventana tenemos: un TextBox aparece Bienvenidos a COSTA RICA.
2. Tres botones Imagel-2-3 donde colocamos el Mapa, el Escudo y Bandera.
4. Image4 donde apareceran las imagenes de los sitios y lugares turisticos,
controlados por dos Cmmand Button una para ver las imagenes y el otro
colocar pausa. 5. Tenemos nueve botones Option Button y colocamos en cada
uno de ellos lo siguientes textos: capital, Independencia, Superficie, Religion,
Economia, Limites, Poblacion, Flora y Fauna, Deportes. Al frente de cada
Option Button va un TextBox donde va apareciendo cada una de las opciones




indicadas. 6. Un boton Windows Media Player para escuchar de fondo la
musica de este pais. 7. El botbn Command Button permite regresar a la
pantalla de menus.

América DEL SUR. Ejemplo BRASIL

Boton
BIENVENIDOS A BRASIL » Text Box
Escudo 4
Boton Imagenes de Sitios v Imaé]etn ”FjaPa de
ANiGif y lugares Turisticos Bandera sterais
de este Pais
\ 4 A\ 4
Botones Image
Cagtal Religién Poblacion
Independe Econonia Flora y Fauna
Superficie Limites Deportes
Botones Botones+ Command
> ' Button
OptionButton TextBox
N
)
; : ) Musica de Menu
Boton Windows Media este Pais principal
N

En esta ventana tenemos: un TextBox aparece Bienvenidos a BRASIL. 2. Tres
botones Imagel-2-3 donde colocamos el Mapa, el Escudo y Bandera. 4.
Image4 donde apareceran las imagenes de los sitios y lugares turisticos,
controlados por dos Command Button una para ver las imagenes y el otro
colocar pausa. 5. Tenemos nueve botones Option Button y colocamos en cada
uno de ellos lo siguientes textos: capital, Independencia, Superficie, Religion,
Economia, Limites, Poblacion, Flora y Fauna, Deportes. Al frente de cada
Option Button va un TextBox donde va apareciendo cada una de las opciones
indicadas. 6. Un boton Windows Media Player para escuchar de fondo la
musica de este pais. 7. El boton Command Button permite regresar a la
pantalla de menus.



INTERFAZ DE ACTIVIDADES
EVALUACION

GEOGRAFIA DE AMERICA
EVALUACION

PRFGIINTA LINO Resnuesta

DOS BOTONES

COMMAND BUTTON

PRFGIUINTA DO Respnuesta

PRFGIINTA TRF! Resnuesta

RESULTADO

CUANTITATIVO

PRFGIINTA ClLIATR(C Respuesta

PRFGIINTA CINC(C Respuesta

REDULTADO

CUALITATIVO

PRFGIINTA SFI¢ Resnuesta

PRFGIINTA SIFTF Respnuesta

PRFGIINTA OCH(C Resnuesta

PRFGIINTA NI IF\/F Respuesta COMMAND

BUTTON

PRFGUINTA DIF? Respuesta

Menu

DIEZ LABEL Principa

COMBO BOX

En esta actividad el estudiante selecciona una de cuatro alternativas, al
terminar de contestar dicha prueba dar clic en botén resultado cuantitativo y
luego dar clic en el boton resultado cualitativo y el alumno vera cual fue su nota
final.

Salir: al hacer clic en la opcion NO para continuar o Sl para salir se da fin con
la pantalla de presentacion de los créditos.

El desarrollo de esta aplicacion Informética y telematica se tuvieron en cuenta
parametros de disefio Multimedia.

Autor del disefio y elaboracion de este Software Licenciado en Area de
Tecnologia Yamid Damian Gomez, docente del area de informatica del colegio
HELADIA MEJIA.

Los temas musicales de cada pais fueron bajados de paginas Web en
Internet, lo mismo que algunos videos y las imagenes de sitios turisticos.



LAS PANTALLAS )
Pantalla No 1 PRESENTACION

Aqui se presenta el nombre de la Fundacion Unieeisidel Area andina, el nombre
del integrante, imagenes del continente Americginoombre del proyecto Conozca
nuestro Continente Americano Yy finalmente un bawéeractivo para continuar.

FUNDACIO ARIA DEL

YAMID DAMIAN GOMEZ

_-_.-'

Conozca nuestro Continente Americano Bienvenidd

Pantalla No 2 BARRA DE MENUS TEMAS

-
AMERICA MNORTEAMRICA CEMTROAMERICA SURAMERICA ACTIVIDADES




Se elaboro con la opcién de creacion de menusasosiduientes temas a continuacion
explicaremos cada una de ellos.

Tenemos las caracteristicas generales de AméAozérica del Norte, en la siguiente
caracteristicas de América Central, y luego cargsticas de América del Sur.

Para que la persona tenga una referencia generalsdemas aqui tratados, en una
presentacion visualmente atractiva para dicho tegtpueda obtener una informacion
veridica y actualizada de cada uno de los paises.

Se debe tener en cuenta lo temas estan distribde&lts general a lo particular y lleva
paso a paso al estudiante para evitar las ambigésdarepeticiones de los temas aqui
tratados.

Pantalla No 3 BARRA DE MENU AMERICA

AMERICA MNORTEAMRICA CEMTROAMERICA SURAMERICA ACTIVIDADES
CARACTERISTICAS
NORTEAMERICA

CEMTRO AMERICA
AMERICA DEL SUR

Pantalla No 3 BARRA DE MENU NORTEAMERICA



AMERICA | NORTEAMRICA CEMTROAMERICA SURAMERICA ACTIVIDADES
CAMADA
ESTADOS UNIDOS
MEXICO

Wppy o (g donniipsy

Pantalla No 4 BARRA DE MENU SURAMERICA

-
AMERICA MNORTEAMRICA CEMTROAMERICA SURAMERICA ACTIVIDADES
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Pantalla No 5 AMERICA DEL NORTE
Fienvenidos a AMERICA del RORTE hop ronoceremos sus JPaises

RORTHITRT.
TERRITRIES

iz = MIMAIT TERRITORY

BRITIEH
5, COLUMEI, | ALEESTH

bl QIEREa

VNITED STATRS

Ameérica del Norte, es un subcontinente que forma
parte de América, situado en el Hemisferio Norte.
Limita al norte con el Océano Glacial Artico, al este con
el Océano Atlantico, al sureste con el Mar Caribe y al
sury al ceste con el Océano Pacifico. Esta unido a
érica del Sur por el estreche puente territorial que
representa América Central. Cubre un area de

aproximadamente 24.315.410 km?, alrededor del 4,8% de|
|la superficie del planeta. En 2009 su poblacion
estimada es de mas de 480 millones de habitantes. Si
se le considera como un continente, es el tercero en
&rminos de area, después de Asiay Africa, y el cuarto
en poblacién después de Asia, Africay Europa.
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Pantalla No 6 AMERICA CENTRAL

ienbenidos a AMERICA CERNTRAL hop conoceremos sus Paises

América Central, también llamada Centroamérica,
es un subcontinente que conecta América del

Hexico

FRINCIPAL

MNorte con América del Sur. Rodeada por el ccéano
Pacifico y el océano Atlantico, politicamente se
divide en los 7 paises independientes : Guatemala
Belice, Honduras, El Salvador, Nicaragua, Costa
Ricay Panama Desde el punto de vista
isiografico, algunos geografos delimitan la regién
entre el istmo de Tehuantepec al sur de México y
el istmo de Panama, en la repiblica homénima. Su
extension territorial es de 522.760 km?1 y su
poblacion es de 41.739.000 habitantes (est. ONU
[2009). El territorio cubre una superficie levemente
mayor que Espafia. El canal de Panama facilita la
comunicacion maritima entre el océano Atlantico y
el océano Pacifico.
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Pantalla No 7. AMERICA DEL SUR

BWienvenidos 1 AMERICA del SUR  hop conoreremos sus Paises

Aroenting Brosil

America del Sur, también llamada Sudameérica o
Suramérica, es el subcontinente austral de

America. Esta atravesada por la linea ecuatorial
en su extremo norte, quedando asi con la mayor
parte de su territorio comprendida dentro del
Hemisferio Sur. Esta situada entre el Océano
Atlantico y el Océano Pacifico. Ocupa una
superficie de 17,8 millones de km?, lo que
representa un 42% del continente americano y
un 12% de las tierras emergidas,7 y esta
habitada por el 6% de |a poblacion mundial. Sus
costas tienen una longitud de 34.500 km (25.432
km las de la masa continental).
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Pantalla No 9 COSTA RICA

—Ya RV 7= » ~
S adosa COSTA 4 hoy cono ® as COSa

San Jose de Costa Fica Al norte con Micaraguay al ‘ﬂ lm Espafinl y Coldn Costarricense
sureste con Panamd, aleste . (7, CRC)
Capital ‘1] Maoreds
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de 1821
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Pantalla No 11 EVALUACION

Menu

GFOGRAFIA DF AMFRICA FVALUACTON

1. Las siguientes capitales: Tegucigalpa,

Bogota, y Lima corresponiden a estos | &l
paises a. Honduras. México. Bolivia
b Colombia, Peni, Honduras
2. Los siguientes paises tienen el ddlar c. Per, Panarma, Colombis
como moneda oficial d. Mexico, Guatemala. El Sakvador.
3 El pais de mayor poblacion de América [ ~ Restitaca Saiiais
Fid

; Resultadn Cualitative
4. Cuales de los siguientes paises el idiorna i =

oficial es el inglés: s |

5 El pais de mayor Superficie territorial es: | - _
8. La religién que se profesa en Colombia | =

es:

7. Lamoneda del brasil es: | -

8. De los siguientes palses cuales | -

pertenecen a Centro América;

9 La capital de estados unidos es | -

10 La capital de Brasil [ -




