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RESUMEN
El objetivo principal de este trabajo de investigacion es comprobar la relacion que
existe al aplicar el Cmap Tools en el procesamiento de la informacién en los
estudiantes del Instituto Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz”
de Huayllay — 2018.
Nuestra investigacion se realizo en el afio 2018 se trabajé con una muestra de 47
alumnos del ciclo de IV y VI, se aplic6 una encuesta aplicada, utilizando escalas
de valoracion desde insatisfactorio siendo la escala minima y satisfactorio la
escala méaxima alcanzada.
La investigacion pertenece a un disefio correlacional que por medio de
procedimientos se trata de lograr la relacion que existe entre la variable
independiente Cmap Tools y el procesamiento de informacion que vendria a ser la
variable dependiente. El tratamiento estadistico se realiz6 utilizando
procesamiento electronico como el SPSS y el Microsoft Excel donde se calculd
media, moda, desviacion estandar entre otras.
La conclusion principal a que se arribd fue que: Existe relacion perfecta entre la
aplicacion de Cmap Tools y el procesamiento de la informacion de los alumnos
del IV y VI ciclo de la especialidad de computacion e informatica, lo que significa
gue a mayor aplicacion de los mapas conceptuales es mayor el procesamiento de
la informacion.

Palabras claves: Cmap Tools, procesamiento de informacion



ABSTRACT
The main objective of this research work is to check the relationship that exists
when applying Cmap Tools in the processing of information in students of the
Higher Public Technological Institute "Alberto Pumayalla Diaz" of Huayllay —
2018.
Our research was carried out in 2018 we worked with a sample of 47 students in
the cycle of IV and VI, applied a survey applied, using valuation scales from
unsatisfactory being the minimum and satisfactory scale the maximum scale
reached.
The research belongs to a correlational design that through procedures is about
achieving the relationship that exists between the independent variable Cmap
Tools and the processing of information that would become the dependent
variable. Statistical processing was performed using electronic processing such as
SPSS and Microsoft Excel where mean, fashion, standard deviation was
calculated among others.
The main conclusion reached was that: There is a perfect relationship between the
application of Cmap Tools and the processing of information from students in the
IV and VI cycle of the computing and computer specialty, which means that the
greater application of the Conceptual maps greater the processing of information.

Keywords: Cmap Tools, information processing



INTRODUCCION

En la actualidad han aparecido nuevas herramientas que se vienen utilizando
en contextos diferentes donde la informacion es la materia prima en potencia que
debe ser procesada y convertida en conocimiento, para lo cual las organizaciones
educativas deben prever a fin de explotar intensamente la inmensa argamasa de
informacion que se encuentra en la red, se ha modificado las diversas formas de
trabajo académico por la multiplicidad de servicios que se brinda, por lo que la
mayoria de entidades han ingresado con presencia solida al empoderamiento de
estos espacios donde interacttan una diversidad de sujetos y procesos generando la

denominado sociedad virtual a partir del manejo de diversas herramientas.

Las aulas virtuales para ser efectivas, en este contexto, han considerado el uso
de mecanismos de tutorizacion permanente para lograr una participacion global.
Considerando los tres niveles: basico, intermedio y avanzado, se disefiaran
actividades de procesamiento de la informacion y uso permanente de herramientas
para tal fin, que permitan interactuar con los participantes realizando de esta manera
procesos de adaptacion, incorporacion y explotacion de los entornos digitales y

espacios fisicos.

En el caso de los niveles intermedio y avanzado se propondran actividades de
interaccidn virtual para apoyar el proceso de formacion académica, los mismos que
desarrollaran habilidades para el manejo de una diversidad de herramientas

generando recursos de aprendizaje.
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El presente trabajo se ha estructurado de la siguiente manera:
CAPITULO I: Planteamiento del problema. En dicho componente se da a conocer
la situacion problematica relacionado con el uso de diversas herramientas
informaticas, enfatizando los procesos de comunicacion realizado por los
aprendices y al mismo tiempo procesamiento de la informacion como un
mecanismo que oriente el trabajo de desarrollo académico, asimismo el trabajo de
los docentes en la conduccion de las diversas asignaturas que permite plantear
estrategias de solucion al producto final en funcién al trabajo modular como
caracteristica importante del trabajo de una entidad superior tecnoldgica, también
esta conformado por la justificacion de la investigacion, la importancia de la misma

y su respectiva delimitacion.

CAPITULO II: Marco Tedrico. Esta compuesto de todo un conjunto de
soportes teoricos, relacionados con las variables de la investigacion, teniendo en
cuenta conocimientos publicados en Internet y en una diversidad de bibliografias,
al mismo tiempo los antecedentes del estudio de investigacion realizados por otros
graduandos de nuestra universidad, los que brindan soporte cientifico al trabajo, asi
como también de otras universidades que permiten brindar una mayor claridad a la
investigacién en desarrollo.

CAPITULO III: Metodologia de la Investigacion. Da a conocer el tipo de
investigacion, métodos, disefio, poblacion y muestra, planteamiento de hipétesis,
técnicas de procesamiento y analisis de datos obtenidos y las variables con su

respectiva operacionalizacion, lo que permite delinear técnicamente nuestro trabajo



VIl

para utilizar las herramientas conceptuales de acuerdo a su estructura y formacion

en un entorno cientifico.

CAPITULO IV: Del trabajo de Campo: Se da a conocer sobre los
resultados de la investigacion, es decir la interpretacion de los datos obtenidos a
partir de la aplicacion de los instrumentos de investigacion sobre la base de las
variables e indicadores propuestos, ademas de la aplicacion estadistica y

contrastacion de la hipétesis planteada.

Finalmente, esperamos que la presente investigacion sirva como un punto
de partida para realizar estudios y establecer nuevas estrategias de ensefianza
enfatizando los procesos interactivos a través de la web y el uso de los lenguajes de
programacion diversos para crear aplicaciones y materiales interactivos,
considerando al mismo tiempo que los errores cometidos durante el desarrollo del
presente trabajo se corrijan con la intencién de potenciar y avanzar en el mundo

académico.

LOS AUTORES
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1.1.

CAPITULO I

PROBLEMA DE INVESTIGACION

IDENTIFICACION Y DETERMINACION DEL PROBLEMA

La aparicion de las nuevas tecnologias en la vida del hombre han
modificado todos los aspectos culturales y sociales, especificamente, han
influenciado poderosamente en la educacion lo que obliga a los docentes
actuales realizar un cambio de paradigmas en los procesos educativos para
buscar efectividad en las competencias que se desarrollan, aplicando una
diversidad de estrategias que permitan alcanzar lo que se ha previsto, al
mismo tiempo, el uso adecuado y responsable de las habilidades hacen que
los alumnos interactlien con elementos que encuentran a su disposicién en
los sitios digitales, prestos a ser utilizados, esperando solamente una ocasion

u oportunidad, donde el desarrollo de las capacidades de procesamiento de



a informacion que permita convertirla en conocimiento es una constante y
premisa fundamental, “Las nuevas tecnologias de la informacion y de las
telecomunicaciones posibilitan la creacion de un nuevo espacio social
para las interrelaciones humanas que propongo denominar tercer
entorno, para distinguirlo de los entornos naturales 'y

urbanos”.(Echevarria, 2000, p. 3).

Las diversas sociedades han emergido por la calificacion y formacion
adecuada de las personas, es por ello que se ha otorgado a los sistemas
educativos una responsabilidad social que va mas alld de sus reales
posibilidades, no es posible olvidar que “las sociedades emergentes no
pueden contentarse con ser meros componentes de una sociedad
mundial de la informacién y tendran que ser sociedades en las que se
comparta el conocimiento, a fin de que sigan siendo propicias al
desarrollo del ser humano y de la vida” (Informe Mundial UNESCO,
2005, p. 5).

En la actualidad la produccion de conocimientos es una necesidad
inherente a toda sociedad emergente como la nuestra, es por ello que el
aprendiz debe desarrollar una cultura basada en la toma de conciencia
personal, con autoevaluacion de todos los procesos que tienen relacion con
la educacién. Los cambios paulatinos en la educacién mundial por los
mismos efectos del avance de la ciencia y tecnologia en cuanto a la biologia,
microelectronica, informatica, neurologia, etc., han desencadenado la

aplicacién de nuevos modelos educativos que estan acorde a estos tiempos,



por lo que los diversos sistemas educativos en el mundo han cambiado y se
han centrado en los procesos antes que los resultados, al mismo tiempo los
procesos pedagdgicos en la actualidad consideran al aprendiz como el eje
fundamental del proceso educativo, para que puedan desarrollar una
diversidad de capacidades que le conlleven alcanzar competencias para
acceder a un nivel superior, ejercer la ciudadania o un puesto laboral en el
tiempo, las épocas han cambiado de manera vertiginosa que los
conocimientos adquiridos en un espacio determinado se quedan obsoletos
en muy corto tiempo, lo cual obliga al docente utilizar otras estrategias para

fijar un conocimiento méas perdurable.

En relacion con lo anteriormente expuesto se menciona que “Las
nuevas posibilidades que hoy surgen ejercen un poderoso influjo en la
satisfaccion de las necesidades basicas de aprendizaje, y es evidente que
existe ese potencial educativo apenas ha sido aprovechado. Estas nuevas
posibilidades aparecen como resultado de dos fuerzas convergentes,
ambas sub productos recientes del proceso de desarrollo general. En
primer lugar, la cantidad de informacion utilizable en el mundo es
inmensamente mayor que la que existia hace solo pocos afios y su ritmo
de crecimiento continua acelerdndose. Por otro lado, cuando una
informacion importante va asociada a otro gran adelanto moderno- la
nueva capacidad de comunicarse que tienen las personas en el mundo
de hoy - se produce un efecto de sinergia. Existe la posibilidad de

dominar esta fuerzay utilizar positiva y metédicamente para contribuir



a la satisfaccion de necesidades de aprendizaje bien definidas” (Informe

Mundial sobre la Educacion. UNESCO, 1998, p. 20).

En nuestro pais se ha aplicado una serie de politicas orientadas al
desarrollo dela educacion. Las Gltimas décadas se han caracterizado por la
aplicacion de mayores cambios en los sistemas educativos, pero hasta la
fecha no existe un informe serio sobre los resultados obtenidos de las
mencionadas jornadas académicas, es decir se continua con una gran
cantidad de falencias en educacion bésica, sobre todo en comprension
lectora y pensamiento légico, que son pilares fundamentales para un mundo
cambiante como el actual, a pesar de la insercion inicial de tecnologia
mediante procesos de alfabetizacion digital al proceso educativo por la gran
importancia que poseen y por su potencial interactivo como medio, aun no
se han superado las deficiencias de procesamiento de la informacion por la

equivocada politica educativa de los gobiernos de turno.

Como producto de la aplicacion de una politica educativa
equivocada con rupturas o ensayos realizados por cada gobierno de turno
gue no tiene en cuenta los avances ni retrasos de la anterior, los mismos que
afectan en forma alarmante los resultados obtenidos y la calidad de la
educacion actual, que no responde a las exigencias de un mundo competitivo
como el que vivimos, por lo que necesita un viraje para buscar nuevas
estrategias desarrollando todo un proceso de cambio en la practica

pedagdgica de los docentes, buscando un aprendizaje significativo que
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responda a las exigencias del mundo actual: “Las nuevas posibilidades que
hoy surgen ejercen un poderoso influjo en la satisfaccion de las
necesidades basicas de aprendizaje, y es evidente que ese potencial
educativo apenas ha sido aprovechado.” (Informe Mundial sobre la

Educacion, UNESCO, 1998, p. 22).

Un numero considerable de organizaciones educativas han
implementado sus aulas de innovacion, donde se realizan las sesiones de
aprendizaje de acuerdo a un cronograma, por lo que la presente
investigacion pretende realizar un analisis sobre el uso de los software
educativos libres redes jclic, clic, HotPotatoes, etc., en los procesos
educativos de aprendizaje, determinando las diversas estrategias de utilidad
y su insercion en las diversas areas de estudio para generar una propuesta
que permita orientar con mayor pertinencia los procesos educativos de la
region y al mismo tiempo conocer los efectos que producen en los

aprendizajes de los estudiantes participantes del sistema educativo local.

DELIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

La investigacion tendra como alcance a los estudiantes del Instituto
Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de Huayllay -
2018, de la especialidad de computacion e informatica, esperando que
futuras investigaciones la hagan extensiva a todos los estudiantes de los
diversos institutos superiores y entidades de educacion basica con el fin de

validar y generalizar el procesamiento de la informacion en una sociedad
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tan cambiante como la actual, al mismo tiempo serviré de base para realizar

otros estudios relacionados con las variables propuestas.

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.3.1. PROBLEMA GENERAL
¢Qué relacion existe entre la aplicacion Cmap Tools y el
procesamiento de la informacion en los estudiantes de Instituto
Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de

Huayllay?

1.3.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

- ¢Qué relacion existe entre la aplicacion cmap tools y la
adquisicién y compresion de la informacién en los estudiantes
del Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto Pumayalla
Diaz” de Huayllay?

- ¢Cual es la relacidn que existe la aplicacion de cmap tools y la
expresion y difusién de informacion en los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto Pumayalla
Diaz” de Huayllay?

- ¢Como es la relacion que existe la aplicacion de cmap tools y la
comunicacion e interaccion social en los estudiantes del Instituto
Superior Tecnol6gico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de

Huayllay?



1.4. FORMULACION DE OBJETIVOS
14.1. OBJETIVO GENERAL
Determinar la relacion que existe la aplicacion de Cmap Tools y el
procesamiento de la informacion en los estudiantes del Instituto

Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de

Huayllay - 2018.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Analizar la relacion que existe entre la aplicacion de cmap tools
y la adquisicion y compresion de la informacion en los
estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto
Pumayalla Diaz” de Huayllay - 2018.

- Determinar la relacion que existe entre la aplicacién de cmap
tools y la expresion y difusion de informacion en los estudiantes
del Instituto Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla
Diaz” de Huayllay - 2018.

- Evaluar la relacién que existe entre la aplicacion de cmap tools
y la comunicacion e interaccion social en los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto Pumayalla

Diaz” de Huayllay - 2018.

1.5.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION
Se considera la investigacion pertinente porque permite realizar un

analisis profundo sobre la utilidad de las aplicaciones para procesar la



informacion respectiva de manera que pueda proporcionar los argumentos
necesarios para generar una propuesta que englobe el uso pedagdgico con
estrategias y actividades que potencien el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje, generando en el alumno habilidades para compartir, colaborar
y cooperar con conocimientos debidamente sistematizados a sus pares
ubicados en los diversos entornos virtuales, teniendo como referencia que
pertenecen a una generacion distinta donde la proliferacion de medios es
una constante, como mencionan José Luis Cérica y Patricia Dinerstein
(2009): “En esta generacion los teléfonos moviles, SMS, ordenadores y
dispositivos portatiles se volvieron accesibles y por tanto disponibles
para todos, ... por lo que los individuos adquirieron el uso de estas
tecnologias de temprana edad, ... por lo que se les consideran nativos

digitales”

Por otro lado, la investigacion es importante porque permite
establecer un aprendizaje para procesar informacion cuya partida inicia
desde los saberes previos desarrollados y su enlace directo con los
conocimientos adquiridos de manera que pueda evocar sus saberes con
facilidad, aplicar sus conocimientos en diversidad de situaciones para
resolver problemas, los mismos que permiten establecer un vinculo directo
entre los docentes y estudiantes de manera que la comunicacion sea
permanente en todo proceso, lo cual contribuye a enriquecer, fortalecer y

ampliar los horizontes de aprendizaje de los estudiantes, generando en ellos
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nuevos espacios de comunicacion e interaccion por la misma naturaleza del
entorno tecnoldgico de internet y sus aplicaciones.

LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION.

Este trabajo de investigacion se limita generalmente al aspecto econémico,
también al tiempo para realizar el trabajo de campo especificamente para la
coordinacion con los alumnos, debido a que el periodo de estudio de los

estudiantes coincidia con el periodo de trabajo de nuestras instituciones.



2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE ESTUDIO
2.1.1 ANIVEL LOCAL
Al realizar la busqueda pertinente en las bibliotecas de la

Universidad se ha localizado las siguientes tesis de investigacion:

e El informe de tesis de Hermitafio Mateo Fredy y otro (2013) cuyo titulo
es: “LOS PROCESOS COGNITIVOS BASICOS Y LA
ELABORACION DE PROGRAMAS EN COMPUTACION POR
LOS ALUMNOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE
CARLOS MARIATEGUI LACHIRA” DE MICHIVILCA -
YANAHUANCA” cuyo objetivo general es determinar la relacion que
existe entre los procesos cognitivos basicos y la elaboracion de

programas en computacion por los alumnos de la Institucion Educativa

10



José Carlos Mariategui Lachira de Michivilca — Yanahuanca y cuyas

conclusiones son:

1. Los procesos cognitivos basicos tienen efectos de gran trascendencia
en el planteamiento de problemas de los alumnos de la muestra de
estudio como se ha encontrado correlacionando los indicadores
correspondientes a cada uno de las variables de estudio cuyos
resultados flucttan entre 0,70 y 0,99, lo cual demuestra una alta
relacion de correspondencia entre las dimensiones de procesos
mentales: sensacion, percepcion, atencién y concentracion vy
memoria y de andlisis del problema: definicion del problema,
especificaciones de entrada y especificaciones de salida, es decir que
a mayor aplicacion de procesos cognitivos basicos es mayor la
efectividad para elaborar diversos programas en un computador
partiendo del uso de algoritmos.

2. La influencia de los procesos cognitivos basicos en el desarrollo de
algoritmos es determinante por los resultados obtenidos en las tablas
N° 19, 20 y 21 cuyos resultados son 0,99; 0,70 y 0,96; demostrando
de esta manera que la atencion y concentracion y el uso permanente
de la memoria son aspectos fundamentales para disefiar los
algoritmos que serviran para representar cada uno de los procesos de
resolucion de un problema, los que escritos en un lenguaje de
programacion permitiran obtener resultados en relacién a un sistema

desarrollado.

11



3. Los resultados obtenidos al correlacionar los indicadores

demuestran que existe una alta incidencia de los procesos cognitivos
béasicos en la resolucién de programas mediante el ordenador a partir
del uso de herramientas de programacion y lenguajes desarrollados
para tal proposito, es decir la correlacional de Pearson de las tablas
N° 22, 23 y 24 que van en relacion de 0,85, 0,97 y 0,99, muestran
una alta relacién entre las variables de investigacion demostrando
con pertinencia la validez de la hipotesis de investigacion, lo que
significa que a mayor uso de la atencién y concentraciéon y la
memoria es mayor la elaboracion de programas mediante los
algoritmos a partir de la correccion de errores y depuracion de los
mismos teniendo en cuenta la sintaxis utilizada por cada lenguaje de
programacion.

La correlacién casi perfecta de los resultados obtenidos indican que
hay correspondencia directa en las variables de estudio, es decir que
a mayor uso de procesos cognitivos basicos es mayor la
comprension de los pasos para elaborar programas a partir de los
algoritmos, teniendo en cuenta sus fases respectivas, al mismo
tiempo el uso de herramientas de programacién (diagrama de flujo
y pseudocddigo), permiten a los estudiantes tener una vision mas
ampliada de la programacion de ordenadores posibilitando el
desarrollo de habilidades que van desde el organizacion,
clasificacion, utilizacion y procesamiento de la informacion

proveniente de diversas fuentes.
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El informe de tesis de Hermitafio Iris Nerida Pilar (2014) cuyo titulo es:
“RELACION ENTRE LA INTERACTIVIDAD Y EL
APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LOS ALUMNOS DEL 5°
GRADO “B” DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ERNESTO
DIEZ CANSECO - YANAHUANCA” cuyo objetivo es determinar la
relacién existente entre la interactividad y el aprendizaje colaborativo
de los alumnos del 5° grado “B” de la IE Ernesto Diez Canseco —
Yanahuanca, y las conclusiones son:

PRIMERA: Los resultados obtenidos demuestran que existe relacion
importante y pertinente entre la interactividad y el aprendizaje
colaborativo de los alumnos del 5° grado “B” toda vez que se ha
obtenido valores que flucttan entre 0.52 y 0.99, lo que indica que existe
alta relacién entre las variables de estudio propuesto en la presente
investigacion.

SEGUNDA: Se demuestra al mismo tiempo que existe incidencia de la
interactividad en la igualdad y mutualidad de procesos ejecutados por
los estudiantes de la muestra de investigacion, toda vez que a mayor uso
de actividades interactivas es mayor el desarrollo de habilidades de
aprendizaje colaborativo en diversos entornos desarrollados en el area
correspondiente.

TERCERA: Se ha demostrado que la interactividad influye de manera
importante en los proceso de profundidad y bidireccionalidad de los

alumnos de la muestra de estudio, es decir que en la medida que los
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estudiantes realicen procesos interactivos se amplifica las posibilidades
de enriquecer y profundizar los conocimientos adquiridos, utilizando
intercambio de informacidn de manera permanente.

CUARTA: Por los resultados obtenidos se demuestra que existe
relacién entre la interactividad y el desarrollo de habilidades
individuales y grupales por los resultados obtenidos que van de 0.88 a

0.99 en la correlacional de Pearson.

2.1.2. ANIVEL NACIONAL

Se ha localizado trabajos que se relacionan con las variables de la

presente investigacion:

La tesis de maestria de Huamén (2006) “INFLUENCIA DE LOS
MAPAS CONCEPTUALES COMO ESTRATEGIA DE
ENSENANZA EN EL LOGRO DE APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LA ASIGNATURA DE LENGUAJE Y
LITERATURA” cuyas conclusiones son:

» El uso de los mapas conceptuales como estrategia de ensefianza
posibilita significativamente el logro de aprendizajes
significativos de los alumnos del ler. Grado de secundaria
pertenecientes al grupo experimental de la Institucion Educativa
N° 7213 “Peruano Japonés” en el area de Lenguaje.

* El uso de los mapas conceptuales en los trabajos individuales y
grupales es positivo en el logro de aprendizajes significativos

porque el estudiante asume una actitud activa, desarrollas su
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capacidad reflexiva, critica y creativa, ademas los posibilita para

construir su aprendizaje.

El informe de tesis de Maestria de Cardenas Lopez Victor (2018) cuyo
titulo es: “INFLUENCIA DE LA ENSENANZA MEDIANTE
MAPAS CONCEPTUALES EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE BACTERIOLOGIA
EN LA EPF DE BIOLOGIA DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL
SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA - AYACUCHO, 2013 cuyo
resumen establece: El presente trabajo de investigacion se realizo el afio
2013 en la Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga con
los estudiantes del octavo ciclo de la Escuela de Formacion Profesional
de Biologia, especialidad Microbiologia, a quienes se les imparte la
asignatura de Bacteriologia. Nos formulamos el siguiente objetivo
general de Determinar la influencia de la ensefianza mediante mapas
conceptuales en el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
bacteriologia de la EFP de Biologia de la Universidad Nacional de San
Cristobal de Huamanga, 2013 y los objetivos especificos de Determinar
el nivel de aprendizaje de los estudiantes que cursan la asignatura de
bacteriologia antes de la ensefianza mediante mapas conceptuales en la
EFP de Biologia de la Universidad Nacional San Cristébal de
Huamanga. Ayacucho, 2013 y Determinar el nivel de aprendizaje de los
estudiantes que cursan la asignatura de bacteriologia después de la

ensefianza mediante mapas conceptuales en la EFP de Biologia de la
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Universidad Nacional San Cristobal de Huamanga. Ayacucho, 2013. Se
utilizé el enfoque cualitativo y el tipo de investigacion fue
experimental. La poblacion estuvo constituida por 460 estudiantes de la
EFP de Biologia y la muestra conformada por 30 estudiantes del 8avo
matriculados en la asignatura de Bacteriologia. El instrumento de
recoleccion de datos fue la prueba de conocimientos de las partes
tedricas y practicas. Se arribaron a las siguientes conclusiones primero
que la ensefianza mediante los mapas conceptuales influye
significativamente en el aprendizaje de los estudiantes de la asignatura
de bacteriologia de la EFP de Biologia el aprendizaje de la Universidad
Nacional San Cristobal de Huamanga. Ayacucho, 2013. Es decir: la
aplicacion de mapas conceptuales mejoran significativamente el
aprendizaje de los estudiantes. El empleo de los mapas conceptuales
contribuye con el aprendizaje, lo mejora, su aplicacion es provechosa.
Segundo que el nivel de aprendizaje de los estudiantes que cursan la
asignatura de bacteriologia antes de la ensefianza mediante mapas
conceptuales en la EFP de Biologia de la Universidad Nacional San
Cristobal de Huamanga, Ayacucho, 2013 es bajo. Asi se demuestra en
las pruebas de entrada, sin haber aplicado los mapas conceptuales.
Tercero que el nivel de aprendizaje de los estudiantes que cursan la
asignatura de bacteriologia después de la ensefianza mediante mapas
conceptuales en la EFP de Biologia de la Universidad Nacional San
Cristobal de Huamanga Ayacucho, 2013 es alto. Quiere decir que el

empleo de mapas conceptuales es efectivo para el proceso de
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ensefianza-aprendizaje. Cuarto que existe diferencias significativas
entre el nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y después de la
ensefianza de la asignatura de bacteriologia mediante mapas
conceptuales en la EFP de Biologia de la Universidad Nacional San
Cristébal de Huamanga. Ayacucho, 2013.Quiere decir que el empleo de
los mapas conceptuales busca que el estudiante mejore su aprendizaje

y demuestre lo que conoce a través de los mapas conceptiales.

2.1.3 ANIVEL INTERNACIONAL

Se realizaron las consultas pertinentes en la red virtual y se han

encontrado las siguientes tesis:

El informe de tesis doctoral de Angelo Serio Hernandez (1997) de la

Universidad de La Laguna de Espafia, titulado: “MAPAS

CONCEPTUALES Y CONDICIONES INSTRUCCIONALES”

cuya resumen es:

- Estudio de cuéles son las condiciones mas adecuadas del uso de los
mapas conceptuales. En concreto, se pretende averiguar que sucede
cuando se utilizan mapas conceptuales con contenidos
academicistas o con contenidos experienciales o cotidianos y que
sucede cuando los mapas se ven acompafiados por determinadas
condiciones instruccionales. También se estudia el efecto de la
interaccion entre la realizacion de mapas por parte del alumno, la

utilizacion de mapas modelos elaborados por el profesor y la
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actividad de confrontacién. Algunos de los resultados hacen
mencion a la importancia de la actividad de conexion entre los
mapas cognitivos de los alumnos con la materia a impartir. También
es importante la referencia objetiva sobre la materia presentada a
través del mapa conceptual modelo siempre que, al mismo tiempo,
se realice actividad de confrontacion. Se comprueba el efecto de la
incompatibilidad entre la informacidn experiencial producida por el
alumno y la informacion academicista del mapa modelo presentado

por el profesor.

La tesis doctoral de Guido Scheel Raddatz (2004) de la Universidad de

Burgos de Espafia, cuyo titulo es: “MAPAS CONCEPTUALES Y

APRENDIZAJE  SIGNIFICATIVO EN  ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS” cuyo resumen es:

Los Mapas Conceptuales permiten utilizar ambos hemisferios del
cerebro. Segun las nuevas ciencias de la congnicion, el proceso de
organizacion espacial, asi como la inteligencia intuitivo-emotiva es
propia del hemisferio derecho y por otro lado la lectoescritura, el
raciocinio abstracto y las matematicas son propias del hemisferio

izquierdo.

La integracion de ambos hemisferios en el proceso favorece el
aprendizaje significativo y usando mapas conceptuales se logran
aprendizajes significativos desarrollando el pensamiento y la

creatividad.

18



- La investigacion fue de caracter experimental. A partir de una
poblacion de alumnos correspondientes a un nivel de una carrera
de Pedagogia se cre6 un Grupo A de control y un Grupo B

experimental.

- El grupo de control trabajé en forma tradicional, separado del
grupo experimental, en clases se presentd un tema determinado,
recibieron apuntes y en una clase siguiente fueron evaluados por

medio de una prueba tradicional a la cual se le aplicb notade 1 a 7.

- El grupo experimental trabajo en forma separada del grupo control.
Recibié la instruccion sobre uso de mapas conceptuales y
explicaciones de como trabajar con ellos. Recibié los mismos
apuntes que el grupo A y desarrollando mapas conceptuales
Algunos grupos experimentales fueron evaluados también con las
mismas pruebas tradicionales del Grupo A para comparar

resultados.

- Todas las experiencias demostraron un mejor rendimiento con el

uso de los mapas conceptuales.

La tesis doctoral de Adriana Marques Toigo (2011) de la Universidad
de Burgos de Espafia, cuyo titulo es: “EL USO DE MAPAS
CONCEPTUALES EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

BIOMECANICA” cuyo resumen es:
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2.2.

El objetivo del primer estudio identificamos cuéles eran las
dificultades de los alumnos de la asignatura Biomecanica de un
Centro Universitario localizado en una ciudad de la gran Porto
Alegre, Brasil, en la resolucién de problemas-tipo. Gran parte de los
alumnos no supieron qué férmula escoger o no entendieron el
significado de las variables del enunciado; no comprendieron (0 no
consiguieron interpretar) los enunciados. En el segundo estudio
proponemos el uso de los mapas conceptuales como estrategia
didactica facilitadora del aprendizaje significativo de la
Biomecanica y como estrategia de evaluacion del aprendizaje en la
misma asignatura. El uso de los mapas conceptuales en la carrera de
Educacion Fisica fue una estrategia innovadora, bien aceptada por
los alumnos, que llevé a una mejora en la comprensién de los
conceptos y que se constituyd en buena estrategia de evaluacion.
Pero, la estrategia no llevd a una significativa mejora en la

resolucion de problemas-tipo.

BASES TEORICAS — CIENTIFICAS

2.2.1. MAPAS CONCEPTUALES

Novak y Gowin (1988, p. 35), —adscritos a la teoria del

aprendizaje significativo formulada por Ausubel (2002)-, consideran
que un mapa conceptual es “un recurso esquematico para representar
un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura de

proposiciones”. Asi, en su forma mas simple, estaria formado por dos o
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mas términos conceptuales que unidos entre si por una palabra de
enlace formarian una proposicion. Otros autores como Kommers y
Lanzing (1998, p. 105) han intentando ampliar y delimitar ain mas esta
definicion, y matizan que el mapa conceptual “es una técnica para
representar visualmente el conocimiento en forma de redes, en un

espacio bi o tridimensionalmente”.

Los mapas conceptuales se han de entender como catalizadores de la
atencion sobre aquellos conceptos vicarios, capaces de dar sentido a los
contenidos abordados a través de las relaciones establecidas entre ellos, y
que unidos mediante proposiciones y/o hiperenlaces constituyen una unidad
seméntica que posee suficiente informacion para hacer comprensible su
significado por si mismos. Martinez y otros (2010) mantienen que el uso de
mapas conceptuales disefiados por los docentes, incrementa tanto el
aprendizaje como la retencién de informacion, al combinar el
esquematismo, el rigor cientifico con la sencillez y flexibilidad. Para
Dansereau (1989) los mapas conceptuales hacen posible:

- Delimitar el itinerario cognitivo empleado por los estudiantes a
través de la estructura de los contenidos.

- Favorecer la adquisicion de nuevos aprendizajes de forma
significativa.

- Facilitar la integracion de informacion proveniente de diferentes

fuentes documentales.
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- Promover la identificacion de las ideas o nociones mas relevantes de
un determinado contenido.

- Propiciar el aprendizaje de los estudiantes apoyandose en recursos
con un alto componente visual, dado que estas representaciones
graficas de los contenidos dan idea de su prioridad.

- Ofrecer una vision integral del nuevo aprendizaje y de las relaciones

entre los conceptos que lo explican, de forma significativa.

En este sentido, los mapas conceptuales pueden ser utilizados como
herramientas didacticas para organizar la informacion y para presentarla de
forma sintética, -desposeida de prolijas explicaciones que incrementen
innecesariamente su volumen-, en un intento de lograr una mayor
operatividad, y favoreciendo el proceso de aprendizaje mediante la
presentacion de la informacién a través de esquemas, que de modo
jerarquizado interrelacionan aquellos aspectos mas relevantes de un
determinado concepto. Con ello, se facilita el proceso ciclico del aprendizaje
anteriormente mencionado, al potenciar la actividad cognitiva del discente,
exigiéndole el recorrido por las etapas de experimentacién, actuacion,

teorizacion y reflexion, dando lugar a nuevos aprendizajes.

2.2.2. LOS CONCEPTOS Y SU FORMACION
Segun el diccionario Larousse de la lengua espafiola, se definen los

conceptos como una construccion simbolica de la mente que tiende a
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alcanzar la esencia de los objetos, yendo més alla de los datos sensoriales y

con una tendencia clara a agruparlos.

Novak y Gowin (1988, p. 22), dan un énfasis principal a la capacidad
innata del ser humano para detectar regularidades y para agrupar en funcion
de tales constancias o regularidades. De esta forma, los conceptos los define
como una "regularidad en los acontecimientos o en los objetos que se
designan mediante algin término", o como sefiala Ontoria y otros (1992, p.
35), "los conceptos son, segun Novak y Gowin, desde la perspectiva del
individuo, las im&genes mentales que provocan en nosotros las palabras o
signos con los que expresamos regularidades”. Estas imagenes mentales
tienen elementos comunes a todos los individuos y elementos personales
que le dan un cierto caracter idiosincratico, es decir la interpretacion
depende de sus conocimientos previos y en estricta relacion con lo que esta
proponiendo. De esta forma, se puede entender que el concepto "coche" no
tenga el mismo significado para un corredor de rallyes que para un
ecologista es decir cada uno lo entiende de acuerdo al contexto donde se

ubica o utiliza un objeto.

Para Ausubel y otros (1983, p. 538), los conceptos son las
propiedades de los objetos, eventos, situaciones que poseen atributos de
criterio comunes (a pesar de la diversidad de otras dimensiones), y que se

designan mediante algun signo o simbolo.

23



Si tenemos en cuenta que la variedad de los fenémenos que nos
rodean es ilimitada y si consideramos la enorme capacidad de
discriminacion del ser humano, seria dificilmente pensable que cada uno de
estos fendmenos fuera archivado como unico y distinto. De esta forma,
tendriamos que archivar los multiples tipos de aves que existen en el
Universo, aunque las diferencias que separen a un tipo de ave frente a otra
muy parecida, sea minima. Afortunadamente, existen propiedades comunes
a distintos fenémenos que permiten categorizarlos o clasificarlos y, por
tanto, reducir esa complejidad de infinita discriminacion. A este respecto
sefiala de Vega (1984; p. 317), "la mente humana esta especialmente
equipada para detectar y representar esas pautas relativamente invariantes,
y no Unicamente para establecer finas discriminaciones. En efecto, el
sistema cognitivo reduce la complejidad y variabilidad del universo a una
estructura de conceptos limitada, que permite categorizar como equivalentes

amplios conjuntos de objetos o eventos particulares".

Segun Bruner, Goodnow y Austin los conceptos sirven basicamente
para:
a) Reducir la complejidad del entorno;
b) Identificar los objetos que hay en el mundo;
¢) Reducir la necesidad de un aprendizaje constante;
d) Proporcionar una direccion a la actividad instrumental;

e) Ordenar y relacionar clases de hechos.
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Con toda probabilidad, sin esta funcion que cumplen los conceptos,
nuestra vision del mundo seria desordenada y cadtica. Aunque la
adquisicion natural de los conceptos tiene lugar en las situaciones cotidianas
de aprendizaje (familiares, escolares, etc.), el estudio de la formacion de los
conceptos en estos ambientes entrafia numerosas dificultades. Debido a ello,
muchos autores han utilizado el estudio de conceptos artificiales en sus
investigaciones sobre la formacion de conceptos. El estudio de la formacion
de conceptos naturales entrafia una mayor complejidad ya que:

- La adquisicion natural de los conceptos se produce a través de un
proceso lento, gradual y longitudinal en el tiempo.

- Presenta una mayor dificultad el control de las variables extrafias
externas que intervienen, asi como el control de los conocimientos
previos relacionados con los conceptos a estudiar.

- La manipulacién experimental de los conceptos resulta mas dificil.

Ademas de las distintas teorias que explican la formacion de
conceptos, puede resultar esclarecedor hacer la distincién entre las dos
formas habituales en la adquisicion de conceptos, a saber, la adquisicion de
conceptos y la asimilacion de los mismos. La adquisicién de conceptos es
caracteristica de los nifios pequefios, quienes los adquieren a través de un
proceso de descubrimiento. Como sefiala Ausubel y otros (1983), la
formacion de conceptos en el nifio preescolar, es caracteristica de la
adquisicion espontanea (sin guia) e inductiva de ideas genéricas, basadas en

experiencias empirico-concretas. Los nifios mayores y los adultos
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aprendemos los nuevos conceptos mediante sucesivas asimilaciones y
acomodaciones. Aprendemos nuevos significados conceptuales cuando se
nos presentan los atributos de criterio de los conceptos y cuando estos
atributos se relacionan con las ideas pertinentes establecidas en nuestra

estructura cognoscitiva.

2.2.3. REPRESENTACIONES MENTALES

El concepto representa una generalizacion de algun aspecto de la
realidad. Para ello, ha sido necesario que la realidad se reduzca a los
aspectos mas distintivos, frecuentes o relevantes. La diferencia mas
fundamental del concepto respecto al esquema estaria en que, en la
construccion del esquema, intervienen necesariamente varios conceptos y
su consideracion es analizada desde una perspectiva menos "logicista" y
mas experiencial.

Los conceptos se situarian entre las imagenes y las proposiciones. La
secuencia que seguiria la informacion de entrada seria: 1) representacion
mental del mundo exterior a través de imagenes que sirven de material
basico para formar los conceptos y esquemas, 2) A partir de las imagenes se
forman las unidades l6gico-semanticas mas sencillas que son los conceptos,
3) los conceptos, a su vez, forman la materia base con la que se forman las

proposiciones y los esquemas.

Al hablar de representacion conceptual nos referimos, a la

representacion mental de los conceptos. Estas son las distintas formas que
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han ideado los investigadores para hacer explicita la estructura simbolica de

los conceptos.

Estas representaciones, ¢se hacen a través de simples rotulos
verbales?, ;qué sucede con la representacion de los conceptos abstractos?
Basicamente, la representacion conceptual se pueden clasificar, segin de
Vega (1984), en cuatro tipos:

Las representaciones dimensionales. Los estimulos se clasifican en un
continuo cuantitativo y, por tanto, pueden poseer una caracteristica en mayor
0 menor grado. Tiene la ventaja de que cualquier estimulo puede quedar
encuadrado dentro de una dimension, aunque no necesariamente en el
mismo grado o nivel, ya que eso forma parte de la percepcion particular de
cada individuo. Este tipo de representacion estd teniendo una buena
aceptacion en la actualidad gracias a las técnicas estadisticas de analisis
multidimensional, aunque no parece muy verosimil que nuestros conceptos

mantengan una representacion rigida y estatica.

Los rasgos. La representacion se hace en base a los atributos cualitativos de
un estimulo. La representacion a través de rasgos no es una cuestion de
mayor o menor grado, como ocurria con las dimensiones, sino que son

propiedades de todo o nada.

Las proposiciones. Como hemos visto anteriormente, se trata de

representaciones reticulares, cuyos componentes son nodos conceptuales y
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eslabones asociativos. Presentan como ventaja su enorme poder de
flexibilidad que hace que se acomoden perfectamente a cualquier tipo de

representacion.

Las plantillas. Esta forma de representacion se puede describir como una
pauta holista, que guarda una relacién isomorfica con los objetos que
representa. Esta relacion isomorfica de la representacion con el objeto
representado, no se desarrolla "punto a punto™ o "detalle a detalle”, sino que

solamente representa la esencia estructural del objeto.

La representacion a través de plantillas estaria mas cerca de la concepcion
de la teoria de la imagen, aunque en ésta la representacion se interpreta como

totalmente igual al objeto representado.

Mapas conceptuales y condiciones instruccionales

La mayor parte de estas representaciones parte de la base de que un concepto
se puede describir como una serie de componentes mas elementales,
exceptuando la plantilla para la que se requiere de la presencia simultanea

de todos los componentes estructurales.

En la medida que aumenta el grado de abstraccion de los conceptos, también
lo hace la dificultad para poder representarlos en cualquiera de estas formas.
Se necesitaria conocer las caracteristicas que engloban o definen el concepto

abstracto para poder desglosar sus rasgos, poderlos clasificar en sus
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dimensiones, etc. Solamente, la representacion a través de plantillas,

presenta serias dificultades para encontrar una Gnica imagen global.

2.2.4. TEORIA DE LOS ESQUEMAS

La nocién de esquema, recuperada recientemente después del
periodo de mayor fuerza del modelo conductista, tiene un pasado que se
remonta a Piaget, aunque el reciente redescubrimiento se ha realizado desde

el &mbito de la inteligencia artificial.

Esta recuperacion ha hecho que sea el enfoque dominante en la
psicologia actual y surgié a partir de la necesidad de dotar a los programas
de un mayor grado de comprension, ya que la dotacion de destrezas
sintacticas y conocimiento léxico era insuficiente segin propuestas de

Minsky, Schank y Abelson.

Los esquemas son, segun Piaget (1929), construcciones mentales
con que el ser humano va representando la realidad a fuerza de actuar sobre
ella, de manera que cuando de nuevo se enfrenta a una situacién semejante,
acopla esa realidad al esquema (asimilacion), mientras que cuando la
realidad no encaja en un esquema, éste se modifica (acomodacién),

ajustandose a la nueva realidad.

Para Hernandez y Garcia (1991), es necesario afinar en la definicion

de esquema para distinguirlo de cualquier otro tipo de informacién
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almacenada. Para ellos, el esquema se puede definir como "una estructura
cognitiva con la que se simplifica y generaliza la realidad, de forma que se
desarrolla a través de la similitud y regularidad de las situaciones vividas.
El esquema puede servir, en futuras ocasiones, de guia y de estructura de
enganche para codificar la nueva informacion, para crear nuevas

informaciones y para recuperar la informacién almacenada".

Dado que esta definicion nos parece bastante completa nos gustaria
entresacar los aspectos mas importantes incluidos en ella:

- Se nutren de las situaciones experienciales vividas. Las reiteraciones en
el enfrentamiento de una situacion va formando un esquema. Es decir,
que en la composicién del esquema, tanto hay un componente semantico
como experiencial. Esta construccion a partir de las condiciones
vivenciales, va a hacer que los esquemas no sean totalmente I6gicos ni
exactos de la realidad, dependiendo, por tanto, la formacion del
esquema, del tipo de experiencia concreta que cada individuo tiene con
la realidad.

- No parece logico pensar que la codificacién de la informacion para la
formacion del esquema, se lleve a cabo de una sola vez. No se tiene el
esquema de animal mamifero la primera vez que se ve uno de ellos, 0 en
cualquier caso este seria muy incompleto. Los dos procesos de
codificacion sucesivos a que nos referimos son: 1) primero, se produce
la codificacion de la experiencia concreta de forma mas o menos

isomérfica a la realidad que representa y 2) De esa codificacion
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isomorfica se selecciona la informacion mas distintiva o saliente, que
pasa a formar parte de una segunda codificacion de tipo semantico vy,
posteriormente, pasa a formar parte del esquema. Este mismo proceso
se llevaria a cabo cada vez que se tenga la experiencia con un animal
mamifero, con lo cual el esquema se iria completando y perfeccionando.
Este proceso de doble codificacion presenta mucha coincidencia con la
memoria episddica y semantica de Tulving (1972).

Uno de los grandes valores del esquema, es que reducen y simplifican la
informacion de la realidad. Para la formacion del esquema se
seleccionan los aspectos mas frecuentes, distintivos o relevantes de una
realidad, pero no necesariamente los mas esenciales desde una
perspectiva légica. Esto contribuye al caracter idiosincratico del
esquema.

Un mismo esquema puede ser atribuible a situaciones diversas
(generalizacion). Esto se produce al extraer s6lo aquellas informaciones
mas pertinentes en las distintas situaciones. Este fendmeno de la
generalizacion posibilita una gran economia de esfuerzo pues, de lo
contrario, habria que aprender cada una de las nuevas situaciones
particulares de la realidad. La generalizacion, a pesar de tener la enorme
ventaja de la economia de esfuerzo, tiene el inconveniente de que
propicia un mayor grado de equivocidad, pues no todas las situaciones
que representa un esquema son iguales.

El esquema se genera por la similitud y regularidad de las situaciones

vividas que se presentan de forma recurrente. Si siempre que se activa
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el esquema de partido de fatbol ha sido porque lo hemos visto por la
television, existira, de forma recurrente, una similitud entre los
elementos que componen esa retransmision (arbitro, campo, jugadores,
television, etc.). Si un dia asistimos a un partido de fatbol en directo se
modificaria la regularidad en la situacion vivida y, a partir de entonces,
el esquema se completaria con elementos como calor humano, entrada,

tipo de butaca, etc.

Ademas de estas cuestiones mencionadas en la definicion, existen
algunas mas que son importantes para la comprension del esquema:

- Adoptan un papel dialéctico con la realidad y con los esquemas del
resto de individuos. El proceso de comprension requiere que los
esquemas tengan un caracter activo, que se produce a través de los
mecanismos de asimilacion y acomodacion. Cuando la nueva
informacidén no presenta incongruencias con el esquema, aquella se
asimila, pero la presentacion de informacion incongruente con los
esquemas requiere de la modificacion del mismo para poderla asimilar
(acomodacién). Por tanto, la construccion del conocimiento se realiza a

través de los enfrentamientos constantes de los esquemas con la realidad.

Otro proceso dialéctico es el que se produce en la puesta en contacto
entre los esquemas de los diferentes individuos. Los esquemas se desarrollan
a través de la experiencia individual, pero al estar formados sobre la misma

realidad, los esquemas interindividuales son muy similares entre ellos. Las
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diferencias mayores entre los esquemas se van limando en el proceso

dialéctico, de puesta en contacto de unos esquemas con otros.

Responden a una organizacion jerarquica en el sentido de que estan
interconectados entre ellos, asi, unos esquemas estan incluidos dentro de
otros, manteniendo relaciones subordinadas y supraordinadas. De esta
forma, el esquema de pupila estaria integrado dentro del de ojo y éste, a su
vez, dentro del de rostro, etc. Estas relaciones jerarquicas tienen como limite
ciertos esquemas atdbmicos que ya no se pueden dividir en subesquemas,
como el de pupila. Hasta ahora se ha hecho mucho énfasis en la
jerarquizacion vertical de los esquemas, y no tanto en las relaciones

horizontales que mantienen entre ellos.

Esta jerarquizaciéon vertical de los esquemas ha tenido como
repercusion en el terreno instruccional, la organizacién vertical y secuencial
de los contenidos instruccionales. Sin embargo, Ultimamente estan
surgiendo opiniones, apoyadas por algo de investigacion (Brophy, 1989;
Marzano y otros, 1988), que sugieren que el conocimiento esta compuesto
por redes estructuradas alrededor de ideas claves, sin que necesariamente
tengan una organizacién verticalista. Este enfoque tiene como implicacién
en el terreno instruccional la posibilidad de comenzar a aprender
practicamente en cualquier punto de la red conceptual (Good y Brophy,

1996).
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La adquisicion de estos esquemas la realizamos los humanos desde
edades tempranas (esquemas sensoriomotrices), y van surgiendo a través de
la experiencia personal en situaciones recurrentes. A pesar del
desconocimiento exacto del proceso de induccion que genera los esquemas,
de Vega (1984), sefiala que la explicacion de la génesis de los prototipos
conceptuales probablemente sea valida para los esquemas, pues éstos

pueden considerarse una modalidad de prototipo.

Existe una gran variedad de dominios de contenidos que se pueden
expresar mediante esquemas y que esta teniendo Ultimamente una gran
expansion. Asi se ha investigado la importancia de los contextos para la
generacion de esquemas (Bartlett, 1932; Bransford y Johnson, 1973); la
importancia de los marcos (frames) en los procesos perceptivos habituales
(Minsky, 1975); la elaboracion de los guiones situacionales (Schank y
Abelson, 1977), a través de personajes, objetos y acciones, muy utilizados
para elaborar programas de comprensién de historias; esquemas de dominio
(Kintsch y Van Dijk, 1978), utilizados en la comprension de textos; la
aplicacién de los esquemas a los estereotipos sociales (Taylor y Crocker

(1981); a los esquemas de autoconcepto (Markus, 1977).

En relacion a las teorias anteriores, la teoria de los esquemas se
caracteriza por la importancia que cobra el caracter semantico e interactivo
de los mismos, de tal forma que resultan sustanciales el significado

conceptual y las redes proposicionales que forman los esquemas. El proceso

34



de aprendizaje segun esta teoria se produce por modificacion y generacion
de esquemas. Segin Rumelhart y Norman (1978, 1981), desde un punto de
vista ldgico pueden distinguirse tres tipos de aprendizaje: de crecimiento, de
reestructuracion y de ajuste, que explicarian la generacion y modificacion
de los conceptos. Los de crecimiento se producen por acumulacién de
informacion en los esquemas existentes, los de ajuste son los que tienen que
ver con la modificacion o evolucion de los esquemas y los de
reestructuracion estan implicados en la formacion de nuevos esquemas a

partir de los ya existentes.

2.2.5. MAPAS CONCEPTUALES
Se trata del instrumento mas pertinente para el aprendizaje
significativo ya que en él, los conceptos que presenta han de estar

conectados con una coherencia interna y una conexién adecuada.

Los conceptos se presentan subordinadamente, en forma de
jerarquias o niveles, de mas general a méas particular. Asimismo permiten
conocer las relaciones y conexiones entre los diferentes conceptos

utilizados.

Todavia mas, los mapas conceptuales, como los mentales y las redes
semanticas o conceptuales o arboles 16gicos despiertan nuestra excepcional
capacidad de visualizacion y Standing sefialaba que “la capacidad de la

memoria para reconocer imagenes es casi ilimitada” (una imagen vale mas
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que mil palabras, dice un adagio popular). Desde este punto de vista las
imagenes utilizan una amplisima variedad de habilidades corticales: colores,
formas lineas, dimensiones, texturas y ritmos visuales, especialmente la
imaginaciéon (del latin imaginari: representarse mentalmente) (12). Las
imagenes son mas evocativas, precisas y directas que las palabras. Se
pretende con ello utilizar para la codificacion de la informacion no solo el
hemisferio izquierdo, responsable de la codificacion légico-verbal, sino
también la codificacion viso-espacial, muy poco utilizada por el estudiante,
ubicada en el hemisferio derecho que nos hace entender mejor la
“estructura” u organizacion global de todas las partes o elementos que

integran la informacion a aprender (13). 36

Conceptos a tener en cuenta:

1. La diversidad del alumnado es uno de los obstaculos a superar. Los
niveles y competencia de cada uno son o pueden ser muy dispares, por lo
que las clases aunque haya un solo emisor y un solo mensaje pueden ser
muy heterogéneas.

2. A nivel escolar Ballesta (4) ha solucionado este problema con el trabajo
abierto. En la metodologia propuesta se da una solucién similar, ya que se
invita a los alumnos a un debate previo sobre la estructuracion de los
primeros niveles sobre los que trabajar en el mapa conceptual. No se
olvide que es un mapa de cierta complejidad por tratarse de englobar,
sintetizar todo el Sistema Circulatorio y su confeccidn esta previsto que

dure tres sesiones (dos horas/sesion).
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3. El trabajo en equipo debe estructurarse de igual manera que en el
aprendizaje basado en la solucion de problemas que aunque no exista una
directividad se controla la existencia de lideres e inhibidos o timidos que se
retraigan en su participacion. EI material puede constituir un problema ya
que se requieren las mismas herramientas para los diferentes grupos: libros

de texto, red, apuntes de clase etc.

2.2.6. INTERACTIVIDAD

Para comprender mas claramente lo que se entiende por
interactividad y conectividad es conveniente explicitar a grandes rasgos lo
que cada uno de los conceptos significa, para posteriormente detallarlos con
mayor claridad. Segun lo establece Derrick de Kerckhove (1999), en su libro
“Inteligencias en Conexion”, se entiende por Interactividad como “El enlace
fisico de la gente o las industrias basadas en la comunicacion (las industrias
del cuerpo)”, es decir la persona y el entorno digital definido por el hardware

que los conecta a los dos.

Por otro lado la conectividad consiste en “El enlace mental de la
gente o de las industrias de redes (las industrias de la inteligencia)”,
fundamentalmente se puede entender como un estado humano cuya
condicion es la fugacidad comprendida por un minimo de dos personas en
contacto entre si. La red es, el medio conectado por excelencia, la tecnologia
que hace explicita y tangible esta condicion natural de la interaccion

humana.
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De lo anterior, se puede concluir que la interactividad se refiere a la
relacion existente entre la mente y maquina (hardware), es una extension de
nuestros cuerpos hacia el mundo digital permitiéndonos captar de forma
multisensorial, y a la vez creando respuestas propioceptivas que en un grado
mayor 0 menor son inconscientes y que se encuentran ligados a la
elaboracion de una respuesta provocada por los multiples estimulos que nos
brinda el contacto con el entorno electronico.

Es fundamental comprender que en el proceso de interactividad, es
el usuario el que determina la forma del contenido aprovechando el acceso
no lineal, o seleccionando los programas segun su responsabilidad o parecer.
Las personas interactian con la ayuda de interfaces, tales como,
herramientas, mandos, botones, ratones, teclados, entre otros. Dicha
habitualidad, promulga el deseo de masificar la interaccion desde los dedos
que tocan el teclado hasta los gestos, voz e inclusive el control del
pensamiento.

Como se menciona en el libro “Inteligencias en Conexion”, “Las
extensiones electronicas del cuerpo humano permiten una rapida interaccién
entre el hardware y software, entre el pensamiento, la carne, la electricidad
y el entorno exterior”. El dominio cotidiano y masificado del uso de las
actuales tecnologias de la Informacién, muchas veces, no nos permite
detenernos a pensar en la mimetizacion que existe cuando nos enfrentamos
a diversas tareas que implican una interactividad, nuestros cuerpos y mentes

se unen a la maquina transformandose en un solo ser.
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La interactividad lleva consigo diversos impactos en lo que se refiere
a la imagen del cuerpo y los aspectos fisicos propios, para ello resulta
interesante aclarar dichos impactos desde la perspectiva de Derrick de
Kerchove (1999), el cual indica cuatro aspectos fundamentales:
a) TELECEPCION: Las tecnologias interactivas, al menos cuando nos
proporcionan un alcance telesensorial, afiaden una nueva dimension a
nuestra vida sensorial bioldgica. Entonces Telecepcion, significa la
percepcion remota de cosas de fuera de nuestro cuerpo, de algiin modo desde
la distancia.
b) EXPANSION: Al mismo tiempo, podria producirse un aumento del
sentido de pérdida de los propios limites personales concretos. A medida
que nos proyectamos digitalmente hacia fuera, nos encontramos con la
realidad de que todo el planeta se encuentra a disposicion de todo aquel que
desee utilizarla.
¢) MULTIPLE PERSONALIDAD: Las redes presentan un reto a la nocion
de personalidad, debido a que distribuyen a la persona, extendiendo con ello
ampliamente el alcance el rango de su cuerpo. Al no existir horizontes ni
limites en la Red, los marcos mentales se expanden mediante nuestros
poderes de accién y decision lo que hace confuso saber donde comenzamos
y donde terminamos.
d) PROPIOCEPCION: Es el sentido de que el propio cuerpo se encuentra
“alli”, la conciencia de sucesos internos, es principalmente una percepcion
tactil tanto de las sensaciones internas de uno mismo como de los sucesos y

las sensaciones del entorno inmediato o ampliado electrénicamente.
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La interactividad presenta como caracteristica principal la capacidad
de lograr que el sujeto se mimetice con la tecnologia, que en ciertos
momentos no logre diferenciar la separacion fisica con la maquina llegando
incluso a pensar en un momento que ésta piensa igual que él.

Lo anterior ejemplifica que en todo proceso de interactividad es
imprescindible que exista un control por parte del usuario y que el mensaje
sea no — lineal, esto queda establecido en el libro de Win L. Roscho “Todo
sobre Multimedia” (1997), quien se refiere a interactividad “Cuando se da
el control de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el

contenido multimedia se convierte en no — lineal e interactiva”

Dos entonces, son los rasgos que identifican la interactividad, en
primer lugar es asincronica y en segundo lugar es no — lineal, dichos
requisitos no se dan en otros medios como es el caso de la television, que es
sincronico (la informacion se entrega en un horario determinado) y lineal;
asi también un libro si bien es asincronico no tiene la propiedad de ser no —

lineal.

Entonces, se entiende por interactividad a la capacidad del usuario
para controlar un mensaje no — lineal hasta el grado establecido por el

emisor, dentro de los limites del medio de comunicacién asincrénico.

Es usual que gracias a la interactividad aparezcan nuevas formas de
interaccion social como sucede con las comunidades virtuales. Ahora bien
por comunidad virtual es posible entender: “los grupos de personas que

comparten un interés y que utilizan redes informaticas como canal de
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comunicacion entre individuos especialmente dispersos y temporalmente no

sincronizados” (Adell, 1997).

En el &mbito de educacion, la interactividad se promueve mediante
la denominada “Educacion a Distancia”, que presenta como garantia que el
usuario elige que, como y cuando aprender, sin que tenga necesidad de

coincidencia en el espacio ni en el tiempo.

Algunos autores han definido el concepto de interactividad, pero en
especifico en educacion, es definida de la siguiente forma: “La
interactividad es el soporte de un modelo general de ensefianza que
contempla a los estudiantes como participantes activos del proceso de
aprendizaje no como receptores pasivos de la informacion o conocimiento”

(Carey, 1992).

Para Blanco Diez (1995), el concepto de interactividad presenta una
perspectiva mas técnica “Consiste en las caracteristicas fundamentales del
proceso de aprendizaje referido a la integracién y a la relacién entre diversos
medios y de éstos con el estudiante, entendida como accion de interconectar,
a través de medios técnicos a estudiantes dispersos, a productores de
materiales y a profesores que participan de forma remota en procesos de

ensefnanza a distancia”.

Ambos conceptos dejan claro que en el mundo educativo, la palabra
interactividad adquiere su significado cuando existe didlogo entre los
diversos elementos que construyen el conocimiento en situaciones de

aprendizaje, en este aspecto es indispensable la retroalimentacién que
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reajusta, modifica, evalla, mejora los mensajes y todo el sistema de
comunicacion de tal manera que se logre una profundizacion del

conocimiento.

En educacion recién se comienza a expandir la pedagogia
asincronica, en pos de un mundo fluido y cambiante y que requiere
conocimiento justo a tiempo (Just In Time), el proceso de interaccion se
manifiesta en el uso de los sistemas computacionales en red para apoyar o
distribuir los materiales de ensefianza y estimular los procesos de
aprendizaje, como enuncia E. Escalante (Pedagogia asincrénica, Pag. 45)
“Las interacciones en Red constituyen un mecanismo poderoso para
estimular el crecimiento y adaptacion de los modelos mentales”.

Mediante el proceso de interactividad y conectividad, la pedagogia
asincronica permite que los estudiantes tengan acceso a la informacion
relevante de Internet, por otro lado hace posible “contactos”, entre los
estudiantes y el tutor (docente) mejorando la calidad de las interacciones.

Existe la posibilidad de que los alumnos se comuniquen con otros
alumnos y otros profesores, asi es viable el intercambio de ideas,
informacién y problematicas actuales. La interactividad proporciona una
extension del aula tradicional, entrega a los estudiantes un estado de
independencia y autonomia en la blsqueda de tematicas y recursos

educativos segln sus intereses personales.

2.2.7. PROCESO INTERACTIVO
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La interaccion profesor — alumno es un aspecto fundamental para
analizar la ensefianza y para comprender los cambios que experimentan las
personas por el hecho de participar. El estudio de la interaccion profesor —
alumnos se halla en el ndcleo de la ensefianza, en el nucleo de los cambios
que se producen, y por esto no es de extrafiar ni su complejidad de analisis,
ni la existencia de diferentes perspectivas.

En cuanto a la interaccion entre alumno y contenido es necesario
plantear que la educacion no es sélo una interaccién entre personas sino una
interaccion entre problemas y el conocimiento de como tratar con ellos en
una cultura determinada, de ahi la necesidad de atender, entre otras, a

diferentes consideraciones como:

Insertar la actividad concreta que hace el alumno en el é&mbito de
objetivos 0 marcos mas amplios en los que esta actividad tome un
significado adecuado.

e Posibilitar la participacion de todos los alumnos en las tareas, incluso si
su nivel de competencia o interés resultan al principio muy insuficientes
0 inadecuados.

e Establecer un clima relacional, afectivo y emocional basado en la
confianza, la seguridad y la aceptacion mutuas, en el que haya un
espacio para la curiosidad, la sorpresa y el interés por el conocimiento.

e Introducir modificaciones y ajustes, tanto en la planificacion como en el

desarrollo de la actuacion de acuerdo con la normalizacion obtenida a

partir de las actuaciones de los alumnos.
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e Promover la utilizacion de los conocimientos que se estan aprendiendo
y la necesidad de profundizar de forma autonoma.

e Establecer relaciones constantes y explicitas entre los nuevos contenidos
de aprendizaje y los conocimientos previos de los alumnos.

e Utilizar el lenguaje de la manera més clara y explicita posible, tratando
de evitar y de controlar posibles malentendidos o problemas de
comprension.

e Utilizar el lenguaje para recontextualizar y reconceptualizar la
experiencia.

Respecto a la interaccién entre alumnos y aprendizaje escolar diferentes

investigaciones sobre el potencial de la interaccion entre alumnos han

determinado:

e Un cambio profundo en ideas de psicélogos y pedagogos que
consideraban las relaciones entre alumnos en la accion educativa
como algo secundario.

e La influencia positiva de la interaccion entre alumnos no es
constante, sino que se produce Unicamente en determinadas
circunstancias como su calidad.

La interaccion que tiene lugar en los procesos de aprendizaje por medio

de la orientacion o tutoria y de seguimiento y control individualizado,

algunos ejemplos de estas estrategias son:

e Recuperacion de informacion, desarrolla la construccion de los

nuevos conocimientos por medio de la busqueda y localizacion de
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informacién a través de las redes, el analisis y valoracion de la
informacion.

e Contratos de aprendizaje, acuerdo entre el profesor y el alumno para
adaptar el curriculum a las necesidades educativas individuales,
compartiendo las responsabilidades sobre el aprendizaje entre
profesores y alumnos.

e Aprendiz, situacion que desarrolla la interaccion del alumno como
aprendiz junto a un experto como ayudante — guia 0 como
colaborador.

e Realizacion de practicas a través de la red, permitiendo un
acercamiento controlado a una situacion real en contacto con
profesionales.

e Estudio con materiales interactivos: tutoriales, ejercicios Yy
actividades, ejercicios y actividades, analisis, ejercitacion, solucién
del problema, experimentacion.

e Técnicas centradas en el pensamiento critico. Seleccionar y evaluar
informacién,  evaluar  soluciones  potenciales,  reconocer
organizadores graficos, categorizaciones, sumarios, etc.

Técnicas centradas en la creatividad.

2.2.8. PROCESAMIENTO DE INFORMACION
La teoria del procesamiento de la informacion, proporciona una
concepcién “constructivista” del ser humano. Por lo tanto, si el

constructivismo como antitesis del aislacionismo conductista, presupone la
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existencia de una mente. Los cuatro rasgos que no deben estar ausentes en

cualquier explicacion satisfactoria de la mente son:

- La conciencia o el espejo mégico: Si bien existen en esta teoria
conceptos asimilables al problema de la conciencia tales como
"atencion selectiva" o "procesos de control” o la misma memoria corto
plazo como "memoria de trabajo”, estos responden a una descripcién
pasiva 0 mecanica de la conciencia, la cual posee también una
dimension constructiva. Esto significa que no se limita a ser un simple
espejo que refleja lo que sucede en nuestra mente sino que es una
suerte de espejo "magico™ que modifica el reflejo. La conciencia
también es constructiva en relacién al aprendizaje. De este modo, la
conciencia constructiva resucita la idea del "homunculo” que dentro

de la mente dirige y controla el procesamiento.

- La intencionalidad, medios y fines: Es clara la semejanza entre los
sistemas de produccion habitualmente utilizada por la ciencia
cognitiva y las asociaciones estimulo-respuesta de conductismo
tradicional. Los programas por ordenador no tienen intenciones sino

gue simplemente se hayan reforzados por las consecuencias.

—  Subjetividad: no hay subjetividad sin intencionalidad: dos personas
perciben un determinado estimulo con colores distintos pero se
comportan ante el de la misma forma serian equivalentes pero no
podrian ser distinguidas por el procesamiento de la informacion. En

efecto, el procesamiento de la informacion considera irrelevantes los
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contenidos cualitativos porque en Ultimo extremo considera

irrelevante a la conciencia.

El procesamiento de la informacion afirma que los sujetos construyen
su propio conocimiento a partir de sus estructuras y procesos
cognitivos sin explicar cdmo se construyen esas estructuras 'y procesos

iniciales.

La simulacion se convierte en la explicacion. Lo que puede ser
replicado o duplicado, queda explicado y lo que no puede ser
duplicado es inexplicable y en altimo extremo, irrelevante. Solo asi
puede entenderse que el hombre vea en una de sus obras su propio
modelo, produciéndose una paradoja en la que la computadora,
producto de su propia inteligencia, acaba por ser concebida como un
reflejo de esa misma inteligencia. La estética posmoderna impone que
el espejo de la mente acabe siendo el modelo de la mente.
¢Proporciona el procesamiento de informacion una verdadera teoria
del aprendizaje? La mayoria de los autores sefialan que el
procesamiento de informacion carece de una teoria del aprendizaje
suficiente para explicar la adquisicion de las complejas estructuras de
memoria que se postula. Las opiniones respecto a las razones de esta
carencia son, mas bien, diversas. Newel y Simdn expresaban que el
procesamiento de la informacién no debia emprender la investigacién
de los procesos de aprendizaje hasta que hubiera alcanzado una
comprension de la naturaleza del sistema. Para Piaget y Vigotsky, el

Gnico modo posible de comprender la cognicion adulta es conocer su
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génesis. La continuidad entre el conductismo y el procesamiento de la

informacion es pues, mucho mayor de lo que se admite usualmente.

Un sistema de procesamiento de informacion opera (por definicion)
mediante la manipulacion de simbolos. Sin embargo, también por
definicion, ese mismo sistema dispone Unicamente de procedimiento
sintactico. ¢Los contenidos pueden ser reducidos a reglas de
transformacion? Los modelos l6gicos o sintacticos han fracasado en su
intento de formalizar el razonamiento humano, en buena medida por su
incapacidad para dar cuenta de los factores semanticos o de contenido en el
mismo. Si los significados no pueden reducirse a reglas formales
Sencillamente no manipula simbolo en la correcta acepcion del término. Un
computador manipula informacion, no significados. La informacion se mide
en términos de probabilidad o matematica o de reduccién a la incertidumbre.
Una de las respuestas que han ofrecido los defensores de la ciencia cognitiva
al caso de la "habitacion china" es que no tiene el hombre que manipula los

simbolos el qué comprender sino el sistema como un todo al que comprende.

2.29. HERRAMIENTAS EDUCATIVAS DIGITALES

El aumento de la oferta de formacion mediante cursos distribuidos a
través de la World Wide Web, asi como el nimero de profesores,
educadores y expertos que utilizan los servicios de Internet para desarrollar

su actividad profesional ha potenciado la investigacion y el desarrollo, por
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parte de instituciones, universidades y empresas comerciales, de
herramientas cada vez mas faciles de utilizar por el usuario. Estas
herramientas abarcan tanto aquellas destinadas a la creacién de materiales
multimedia, como los editores de paginas Web, software de comunicacion
y trabajo colaborativo o las disefiadas especificamente para la distribucion
de cursos a traves de Internet. En este sentido son muchas las aplicaciones
desarrolladas que permiten realizar diferentes tipos de actividades, desde
aquellas que se realizan individualmente (como tutorias, comunicacion
entre comparieros, tutoriales, simulaciones, etc.) hasta las que requieren la

busqueda de informacion o el trabajo en grupo.

Actualmente, existen gran cantidad de herramientas (tanto
comerciales como gratuitas) a disposicion de profesores y educadores para
la creacion de entornos de ensefianza-aprendizaje a través de Internet. Frente
a la proliferacion de estas herramientas, quizas, como afirman, McGreal,
Gram y Marks: “el problema sea determinar que herramientas seran
mas adecuadas para lograr unos objetivos educativos especificos”. Para
ello, deberemos determinar, por una parte, cuales son las necesidades y, por
otra, cuales las posibilidades de las herramientas de que disponemos. “El
conocimiento de las caracteristicas y funcionalidad de las herramientas
facilitara la toma de decisiones respecto a cuél o cuales utilizar. Una de
las caracteristicas de Internet y del campo de los ordenadores en

general es el continuo cambio. La flexibilidad y capacidad de adaptarse
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al cambio debe ser una caracteristica de las herramientas”, que pueden

venir definidas por (Milgrom, 1997; Simbandumwe):

o Posibilitar el acceso remoto. Tanto los profesores como los alumnos
pueden acceder remotamente al curso en cualquier momento desde
cualquier lugar con conexién a Internet.

o Utilizan un navegador. Los usuarios acceden a la informacion a través
de navegadores existentes en el mercado (como Nestscape o Explorer).
Utilizan el protocolo de comunicacion http.

o Multiplataforma. Algunas herramientas son multiplataforma ya que
utilizan estandares que pueden ser visualizados en cualquier ordenador.
Este es un aspecto clave tanto con relacion a las posibilidades de acceso
de mayor ndmero de alumnos como a la adaptabilidad de futuros
desarrollos.

o Estructura servidor/cliente.

o Acceso restringido.

o Interfaz gréfica: los cursos son desarrollados utilizando un interfaz
grafico. Posibilitan la integracién de diferentes elementos multimedia:
texto, graficos, video, sonidos, animaciones, etc.

o Utilizan péginas elaboradas en codigo HTML.

o Acceso a recursos de Internet. El usuario puede tener acceso a recursos
externos de la Intranet, pudiendo acceder a través de enlaces y las
herramientas de navegacion que le proporcionan el navegador a

cualquier informacion disponible en Internet.
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o Actualizacion de la informacion. La informacion contenida en las
paginas web puede ser modificada y actualizada de forma relativamente
sencilla.

o Presentacion de la informacion en formato multimedia. La WWW
permite presentar la informacion mediante diversos tipos de medios.
Ademas del texto pueden utilizarse gréficos, animaciones, audio y video
(tanto a través de la transferencia de archivos como a tiempo real).

o Estructuracion de la informacion en formato hipertextual. La
informacion es estructurada a través de vinculos asociativos que enlazan
diferentes documentos.

o Diferentes niveles de usuarios. Este tipo de herramientas presenta tres
niveles de usuario con privilegios distintos: el administrador, que se
encarga del mantenimiento del servidor y de la creacién de los cursos;
el disefiador, es la figura del profesor el cual disefia, elabora materiales

y responsabiliza del desarrollo del curso; y el alumno.

2.2.10. WEB 2.0

Precisamente este tipo de iniciativas ha dado lugar al término “Web
2.0” o0 “Web2” que abarca todos los fendbmenos nombrados en el parrafo
anterior y otros muchos, cuya caracteristica comun es que surgen de manera
esponténea de la denominada “inteligencia colectiva”. La Web 2.0 no tiene
una frontera clara, es un conjunto de iniciativas que usan Internet como
plataforma, y llegan a constituir un poder colectivo donde se ofrece gran

parte de los contenidos de la web.
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Entre las numerosas iniciativas de la Web 2.0 cabe nombrar la
Wikipedia, enciclopedia en la que cualquiera puede participar editando
articulos, o los llamados peerto-peer o P2P (entre pares, entre iguales)
término que se refiere a la comunicacion bilateral entre dos personas a través
de Internet para el intercambio de generalmente de ficheros de todo tipo:
mausica, peliculas, etc. En este intercambio de informacion no existen
clientes ni servidores tradicionales, sino que los propios usuarios
constituyen los nodos donde todos hacen las mismas funciones: captar y
ofrecer ficheros, principalmente. Hay otros elementos que se consideran
aportaciones de la Web 2.0 en las que si intervienen otros actores o
servidores, como la organizacion de subastas en la web llamada E-Bay o el
buscador gratuito Google o la sindicacion de contenidos a través del
estdndar RSS. También cabe mencionar las aplicaciones sobre mapas tipo
Google Earth o Panoramio, que permiten la sencilla incorporacion de
informacidn a mapas, y este tipo de programas se utiliza en sitios web de
fotografias como Flickr. Existe un mapa y un glosario de la Web 2.0
espafola publicado en Internet por la fundacién Orange, publicado en el

primer trimestre de 2007.

Una caracteristica de la Web 2.0 es el autoservicio del
usuario/cliente, la gestion de datos algoritmica y el uso de los hiperenlaces
y aportaciones que van creandose por los propios internautas. Otro de los

principios de esta web es que el servicio mejora cuanta mas gente lo usa,
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pues cada usuario suele proporcionar recursos al grupo. Las palabras claves
de todo este entramado son “participacion” y “cooperacion”. En general la
popularizacion de todas estas iniciativas se debe a los comentarios que van
haciéndose de un usuario a otro, en una suerte de “boca a boca” cibernético,
sin que medie publicidad. Otro de las grandes aportaciones de esta web son
los llamados programas de “open source”, tipo Linux, etc. Existen sitios
como SourceForge.netl8 donde se ofrecen mas de 100.000 programas

donde cualquier usuario puede descargar y utilizar los codigos.

Desde el punto de vista de las empresas comerciales, estas pueden
ser incluidas en la Web 2.0 por cumplir con una serie de caracteristicas,
como por ejemplo la entrega de servicios con valor afiadido, no de
productos, o la mejora de contenidos de forma gratuita para el cliente
contando con su participacion. ElI caso de Amazon es paradigmatico:
partiendo de la base de datos ISBN de Estados Unidos, fue mejorando los
contenidos y agregado datos, como las portadas de los libros, las tablas de
contenidos e indices, y solicitaron y aprovecharon el conocimiento de sus
usuarios para enriquecer los datos, de manera que hoy es una de las bases
de datos mas consultadas como fuente de referencia. Hay una serie de puntos
clave que cumplen las compariias de la Web2, que se pueden resumir en:
ofrecer servicios, tener control sobre fuentes de datos interesantes y dificiles
de conseguir, contar con la participacién y autoservicio de los usuarios

aprovechando la “inteligencia colectiva”, y contar con programas que se
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puedan utilizar en otros dispositivos fuera del ordenador (mdviles, agendas,

etc.).

2.2.11. ACTIVIDADES QUE MOTIVAN EL APRENDIZAJE

Entre las actividades usadas en cada curso observado, habia algunas

que demostraban ser centros de aprendizaje colaborativo siguiendo los

elementos ya identificados en la literatura. Las siguientes tres actividades

fueron las que nuclearon mas interaccion tendiente a lograr un objetivo

comun entre los miembros de un grupo.

Trabajar en un proyecto o propuesta comun.- Cuando los alumnos se les
asignaba un “trabajo colaborativo”, como por ejemplo escribir juntos
una propuesta, o trabajar juntos en un proyecto para la clase, se observé
gran interaccion entre los participantes del grupo que motivaba al
aprendizaje 'y tenian un efecto sinérgico motivando una
“interdependencia positiva”. Este tipo de trabajo en proyectos se
concretdé mediante el uso de foros y blogs para la comunicacion e
intercambio de ideas; el uso de las listas de distribucién (dentro o fuera
del SGC usado), sitios de grupos virtuales como Yahoo Grupos, y el uso
de wikis para la elaboracion de documentos y el intercambio de
archivos.

Revision o critica de trabajos entre compafieros.- En algunos casos las
actividades requerian que los participantes mostraran sus trabajos
escritos a un compafiero y este lo criticara devolviéndolo con sus

comentarios al autor. Esto debia hacerse antes de entregar el trabajo al
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profesor. El objetivo de tal actividad era “promocion a la interaccion”
motivando el pensamiento critico mediante la lectura de trabajos
similares, y educar en la fundamentacion de comentarios en texto. De
esta manera los miembros de un grupo se ayudaban unos a otros para
trabajar eficiente y efectivamente, mediante la contribucion individual
de cada miembro. Estas tareas las realizaban mediante el uso de correo
electronico, foros de comunicacion.

e Role play.- Se observaron actividades que obligan a los participantes a
cumplir un rol con otros grupos, por ejemplo se asign6 a cada grupo
como evaluador del trabajo de otro grupo. Esto incentivé el compromiso
y practica habilidades en la comunicacion y resolucion constructiva de
conflictos con otros miembros de la clase, pues entre todos debian
comunicar sus comentarios al grupo evaluado. El uso de chat, foros,

wikis, e intercambio de archivos facilito este tipo de actividades.

2.3.  DEFINICION DE TERMINOS BASICOS
- Aprendizaje cognitivo: Es el proceso mediante el cual, la persona llega
adquirir y manejar en forma pertinente, eficiente, eficaz, coherente y
I6gica las capacidades fundamentales: Pensamiento critico, pensamiento

creativo, pensamiento resolutivo y pensamiento ejecutivo.

- Aprendizaje cooperativo.- Amplio y heterogéneo conjunto de
métodos estructurados de instruccion, en ellos los alumnos en grupo
trabajan en tareas generalmente académicas que engloba un conjunto

muy diferente de técnicas y métodos que a veces tienen poco en comun
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y suelen diferenciarse en cuanto al grado de interdependencia de las
recompensas, grado de interdependencia de la tarea, grado de
responsabilidad individual, grado de estructura impuesta por el
profesor o por la propia tarea y grado de utilizacion de la competicion
que puede llegar hasta la no competicion.

Aprendizaje.- Es una actividad de construccion personal de
representaciones significativas de un objeto o de una situacion de la
realidad, que se desarrolla como producto de la actividad del sujeto en
ella. Las personas construyen sus conocimientos cuando estdn en
interaccion con su medio sociocultural y natural, a partir de sus
conocimientos previos. La actividad mental constructiva, generadora
de significados y sentido, se aplica a los saberes preexistentes,
socialmente construidos y culturalmente organizados. Esta actividad no
es suficiente para que el sentido y el significado que construyen los
alumnos y las alumnas sean compatibles con saberes culturales ya
elaborados que se expresan en los contenidos curriculares y requieren,

por ello, la intervencién mediadora del docente.

Cmap tools.- Aplicacion informética que posibilita la elaboracién de
una diversidad de mapas conceptuales para lo que proporciona una

diversidad de herramientas en el desarrollo de las mismas.

Herramientas de interaccion.- Programas multiusuarios en linea, que
establecen una comunicacion bidireccional entre todos los usuarios y
permiten crear consenso en las discusiones escolares.

Interaccion.- En un proceso de comunicacién de dos vias, donde
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destacan la perspectiva del aprendizaje y distinguen tres tipos de
interaccion que involucran procesos de aprendizaje: interaccion con el
contenido, con el instructor y con otros estudiantes.

Interactividad.- Proceso de comunicacion entre un medio electronico y
una persona con el uso de eventos propios de los dispositivos de una
computadora.

Mapa conceptual.- Los mapas conceptuales constituyen un método
para mostrar, tanto al profesor como al alumno, el organigrama
jerarquico conceptual que sobre un tema determinado o disciplina
posee el alumno. La organizacion y el grado de diferenciaciéon de
conceptos de la estructura cognitiva del alumno se hace, de esta forma,
patente y manifiesta.

Usos educativos de Internet.- Proceso por los cuales se incorpora,
adapta y explota la red virtual para procesos integramente educativos,
constituyendo una importante herramienta para el aprendizaje
autébnomo y al mismo tiempo cada uno de los servicios que utiliza el
docente potencia con gran efectividad el intercambio permanente de
informacion y el desarrollo de capacidades en el alumno. Estos
procesos van desde la aplicacion de estrategias de aprendizaje por el
alumno y al mismo tiempo la elaboracion de materiales por parte de los

docentes y su correspondiente aplicacion en los entornos digitales.
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2.4.  FORMULACION DE HIPOTESIS
2.4.1. HIPOTESIS GENERAL
La relacién entre la aplicacion de Cmap Tools y el
procesamiento de la informacion en los estudiantes del Instituto
Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de
Huayllay - 2018 es importante y coherente.
4.4.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS
- Existe relacion importante entre la aplicacion de cmap tools y la
adquisicion y compresion de la informacion en los estudiantes
del Instituto Superior Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla
Diaz” de Huayllay - 2018.
- La relacion existente entre la aplicacion de cmap tools y la
expresion y difusion de informacion en los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto Pumayalla
Diaz” de Huayllay - 2018 es coherente.
- Esfundamental la relacion que existe entre la aplicacion de cmap
tools y la comunicacion e interaccion social de los estudiantes
del Instituto Superior Tecnoldgico Publico “Alberto Pumayalla

Diaz” de Huayllay - 2018.

2.5. IDENTIFICACION DE VARIABLES

25.1. VARIABLE1

Aplicacion de Cmap Tools
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2.5.2. VARIABLE 2

Procesamiento de la informacion

2.5.3. VARIABLES INTERVINIENTES
- Manejo de los dispositivos del ordenador
- Manejo de herramientas de Cmap Tools
- Participacion activa
- Pensamiento critico
- Estrategias de aprendizaje

Proceso de reflexion sobre actividades

2.6. DEFINICION OPERACIONAL DE VARIABLES E INDICADORES
2.6.1. Definicion conceptual

V1: Aplicacion de Cmap Tools.- Manejo de las herramientas

para obtener ideas centrales de un texto las mismas que para

relacionarlas se debe incluir palabras de enlace lo que permite

establecer una comunicacion directa con el autor del documento

escrito.

V2: Procesamiento de la informacion.- El procesamiento de la
informacién contempla que los datos pueden ser codificados o
interpretados en diferentes modos o formatos. Este procesamiento

es el término usado para denominar las operaciones desarrolladas
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sobre un conjunto de datos de imagen para mejorarlas de alguna
forma, para ayudar a su interpretacion o para extraer algun tipo de

informacioén atil de ella.

2.6.2. Definicion Operacional
El siguiente cuadro grafica las variables, las dimensiones y los

indicadores correspondientes.

VARIA ;
BLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Técnicas de v' Manejo de conceptos 01
organizacion v" Uso de la técnica 01
v" Registro de saberes previos 01
g Presentacién de la | v" Uso de herramientas 01
,9 informacién v Organizacion de conceptos 01
EL.: v" Asociacion de ideas 01
g v Niveles de comprension 01
a
‘5 Asimilacion de v’ Jerarquizacion y resumen 01
% conocimientos v' Andlisis 'y sintesis de las 02
5 propuestas
< v' Aporte de conocimientos para 01
elaborar los mapas conceptuales
v/ Comunicacion asertiva y creativa
de las ideas 01
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VARIA

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
BLES
Adquisiciéon y Respuesta  de interrogantes 02
comprension de diversas
\% informacion Localiza e internaliza 02
g informacion
>
S
e Expresion y difusion Aplicacion 'y uso de la 02
< de informacion informacion
-l
w Andlisis 'y sintesis de la 02
&)
|9 informacion
5 Comunicacion e
<§,: interaccion social Criterios de comunicacion de 02
(92]
L informacion
8 Formacién 'y pertenencia a 02
[a

comunidades virtuales de

aprendizaje
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3.1.

3.2.

CAPITULO 11l

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada, cuantitativa, longitudinal, descriptivo correlacional

METODOS DE INVESTIGACION

- Meétodo cientifico, parte de la observacion, pasando a la
experimentacioén, planteamiento de hipotesis y aplicacion practica que
genera conclusiones que sirven para futuras investigaciones.

- Analitico, parte de la disgregacion del fendmeno en sus partes
componentes para establecer relaciones entre ellas interpretando con
facilidad el resultado.

- Deductivo, (Aplica principios descubiertos a casos particulares).
Mediante este método recurrimos a indicar que los procesos interactivos

contribuyen a mejorar y fortalecer el aprendizaje colaborativo.
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3.3.

3.4.

- Método de Induccion Cientifica, se estudian los caracteres y/o
conexiones necesarios del objeto de investigacion, relaciones de

causalidad, entre otros. Guarda enorme relacion con el método empirico.

DISENO DE LA INVESTIGACION

Correlacional.- Es una investigacién que pretende establecer la relacion
entre dos variables, si estas son consideradas en mayor o menor interrelacion
buscando una relacién de causa y efecto entre las componentes para conocer

su interdependencia.

El disefio utilizado fue el Descriptivo - Correlacional, cuyo esquema es:

Donde:
M: Representa los estudiantes que conforman la muestra de estudio.
Ox : V1 Aplicacion de Cmap Tools
Oy : V2 Procesamiento de informacion
rxy: Relacion entre la aplicacion del Cmap Tools y el procesamiento de la
informacion
POBLACION Y MUESTRA

3.4.1. POBLACION
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3.5.

Estard conformado por los alumnos del I, 1l y V ciclo de la
especialidad de Computacion e Informéatica del Instituto Superior

Tecnologico Publico “Alberto Pumayalla Diaz” de Huayllay.

3 CANTIDAD DE
CICLO SECCION
ESTUDIANTES
UNICA 30
UNICA 26
UNICA 21
OTA 76

Fuente: Matricula 2017, Elaborado por los autores

3.4.2. MUESTRA

La muestra representativa esta determinada por el IV y VI ciclo que
son 47 alumnos. Para seleccionar la muestra no se aplicé estadistica, sino
que se hizo de manera directa intencional.

CANTIDAD DE

ESTUDIANTES

v UNICA 26
Vi UNICA 21
OTA 47

Fuente: Matricula 2017, Elaborado por los autores

CICLO SECCION

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.5.1. TECNICAS
e Encuesta, planteamiento de una serie de preguntas de caracter
interrogativo o declarativo que se hace a una diversidad de
personas para reunir datos o para detectar la opinién publica

sobre un asunto determinado.
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3.6.

3.7.

e Fuentes documentales, relacionado con los documentos que se

revisan para obtener los datos necesarios para la investigacion.

3.5.2. INSTRUMENTOS
e Cuestionario, permite recoger los datos a través de interrogantes
en estricta relacion con cada una de las dimensiones e items de
la variable respectiva.
e Registros de evaluacion, permite recoger datos numéricos que
utilizan los docentes para registrar los avances académicos de

sus estudiantes.

TECNICAS PARA DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS
Se ha utilizado el conteo para determinar la cantidad de respuestas
encontradas en funcion a las preguntas realizadas, teniendo en cuenta la

prueba de rendimiento en los alumnos de la muestra.

TRATAMIENTO ESTADISTICO
Se ha utilizado el paquete estadistico SPSS y Microsoft Excel, para
encontrar los resultados correspondientes a la estadistica descriptiva: Moda,

media, desviacion estandar, coeficiente de variacion, error tipico, etc.

Para la prueba de hipdtesis se ha utilizado la correlacional de Pearson para

comprobar la relacién existente entre las dos variables y sus respectivas

dimensiones.
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3.8.

3.7.1. TECNICAS ESTADISTICAS
Media, se ha calculado el promedio obtenido por los alumnos.
Moda, sirve para conocer la mayor cantidad de datos que se repiten
en una muestra.
Desviacion Estadndar, es el promedio o desviacion de las
puntuaciones con respecto a la media.
Correlacional de Pearson, describe los resultados obtenidos
después de relacionar dos 0 mas variables.
SELECCION, VALIDACION Y CONFIABLIDAD Y VALIDACION
DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Los cuestionarios sobre cmap tools y su relacion con el procesamiento de
la informacidn fueron validados utilizando el programa informéatico SPSS
(Alfa de Cronbach), obteniendo una fiabilidad aceptable, cuyos resultados
presentamos a continuacion:
Sobre el cuestionario el uso de del cmap tools a los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico “Alberto Pumaylla Diaz” de Huayllay se
tiene una fiabilidad de 0,814.

Cuestionario uso de cmap tools

Alfa de
Cronbach N de elementos

,814 12

Y en relacién al cuestionario procesamiento de la informacion a los
estudiantes del Instituto Superior Tecnologico “Alberto Pumaylla Diaz” de

Huayllay se tiene una fiabilidad de 0,812.
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3.9

Cuestionario Procesamiento de informacion

Alfa de
Cronbach N de elementos

,812 12

En ambos casos determinan que los instrumentos utilizados en dicha
encuesta fueron validos por lo que se aplicé sin ningun inconveniente.
ORIENTACION ETICA

El presente trabajo de investigacion se realizé considerando las reglas
establecidas por la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién, donde se
respetd aspectos importantes como citar la autoria de los articulos
mencionados, el reconocimiento de fuentes, entre otros. La investigacion
fue realizada explicitamente con la finalidad de mejorar el aspecto
cognitivo de nuestros estudiantes y que sea un aporte para futuras
investigaciones que quieran alcanzar el objetivo buscado en este trabajo

de investigacion.
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

DESCRIPCION DEL TRABAJO DE CAMPO

Para el recojo y procesamiento de la informacion obtenida en la
presente investigacién en relacion con las variables y dimensiones
establecidas, se ha aplicado dos encuestas relacionados con las variables
correspondientes, es decir la aplicacion de cmap tools con sus dimensiones
de técnicas de organizacion considerando manejo de conceptos, uso y
registro de saberes previos; la presentacion de la informacion que evalua el
uso de herramientas, organizacion de conceptos, asociacion de ideas,
niveles de comprension; finalmente la asimilacion de conceptos que precisa
la jerarquizacién y resumen, andlisis y sintesis de las propuestas, aporte de
conocimientos, comunicacion asertiva y creativa de ideas; y el
procesamiento de la informacién cuyas dimensiones son adquisicion y
comprension de informacion que considera respuesta de interrogantes,
localizacion e internalizacion de la informacidn; expresion y difusion de

informacion, que establece aplicacion y uso de la informacion, anélisis y
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4.2.

sintesis de la informacion; comunicacion e interaccion social, que establece
criterios de comunicacion de informacion, formacién y pertenencia a
comunidades virtuales de aprendizaje, desarrollados en los ciclos IV y VI
de la especialidad de computacion e informatica encontrando los siguientes

resultados:

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS
4.2.1. APLICACION DE CMAP TOOLS

Tabla N°01

Puntuacion del proceso interactivo desarrollado por los estudiantes de la

muestra de estudio.

"\lo 112 |3 |4|5|6|7|8|9|1011]|12]¢y
tem

L 3|4 1|2 |3 |3 |4|3|4|3|4/|2]36
2. 2|23 |2 |43 |3|2]3|4]|3]2]33
3. 2 | 3| 4| 3|3 |2 |43 |3 |2]2]2]33
4. 1|12 ]3|2|2|2|3|3|2]3]|3]22
5 |2 3|1 |12 |3 |4|2|3|4]3]|3]321
6. 2 | 3| 4| 4| 4| a3 |3 |3 |3 ]|3]2]38
.l 23| 4| 4| 4a|4a|a|3]3]|3]3]3]4a
8 | 23 [ 3|33 |3 |3 |4|4a|4a]a]a]a
9. 1|2 1122|1211 |2]|2]18
0. /1221221 3| 3|3|3|3|3]| 3| 3]31
11. {3 | 4 | 4| 4| 4| 4| 4|3 ]|3|3]|3]|3]4a
12. 1 3 | 4 | 3| 3| 3|3 |3 |3 |4|3]|2]3]/37
By 21111212332 ]|2]3]|3]|3]27
4 V211222323 |2|2]3]|2]2
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44
35
38
37

39
36
40

36
41

39
40

39

40
39
31

39
32

39
41

37

39
38
39
34
36
39
38
38

37

12

11

10

NO
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19.
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21.

22.

23.
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26.

217.

28.
29.

30.

31.

32.

33.

34.
35.

36.

37.
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39.

40.
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42.

43.
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NO

{ftem

5. 1 2 | 3| 4| 3| 2| 3|33 |3 |4/ 21|4]36

46. 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 | 39

7. | 2 | 3 | 3 | 3| 3| 3| 2|3 |3|4| 2| 4]35

Fuente: resultados de la aplicacion de la encuesta en relacidn a la variable 1

Tabla N° 02

Nivel de desarrollo de la aplicacion de Cmap Tools seguin escala de

valoracién
PUNTUACION ESCALA fi %
37 - 48 Satisfactorio 17 36,17
25 - 36 Medianamente satisfactorio 27 57,45
13 - 24 Minimamente satisfactorio 03 6,38
00 -12 Insatisfactorio 0 0,00
TOTAL 47 100,00
GRAFICO N° 1 17
0

03

27

Fuente: resultados de la aplicacion de la encuesta.

INTERPRETACION: La tabla N° 2 muestra que un 57.45% (27) de los
estudiantes aplican Cmap Tools en una escala establecida como medianamente
satisfactoria, es decir los utilizan de frecuentemente durante el desarrollo de sus
sesiones de aprendizaje o cuando se asigna tareas de reforzamiento en el curso
respectivo, lo que indica que la mayoria de los estudiantes aplica técnicas de
organizacion, presenta la informacion y asimila conocimiento con minimos
margenes de error, asimismo un 36,17% (17) de los estudiantes observados

presentan aptitudes satisfactorias en relacion al uso permanente de la aplicacion
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Cmap Tools, lo que demuestra que la gran mayoria de estudiantes vienen utilizando
las herramientas de la mencionada aplicacién para presentar sus trabajos con
facilidad estableciendo tiempos y aplicando las técnicas para encontrar los
conocimientos y establecer sus enlaces con precision, finalmente un 6,38% (03) de
los estudiantes se ubican en la escala de minimamente satisfactorio, presentando
limitaciones para el manejo de las herramientas o la precision para ubicar los
conceptos centrales lo que demuestra que un reducido nimero de estudiantes

presentan ciertas limitaciones para presentar sus mapas conceptuales.

4.2.2. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION
Tabla N° 03
Puntuacion del procesamiento de la informacion por los estudiantes de la

muestra de estudio.
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NO

12|34 (5|6 |7|8]9|1011|12|y
ftem
4. 1 2 1 3| 1| 3|2 3|2 ]|3|3]|2]|3]|4]|n23
5. 1 2 | 3| 4| 3] 2|3 |3 |33 |2/|4]|2]3
46. | 3 | 3 | 4 | 3| 3|3 |3|4]|3|2/|3]|2]36
7. 1 2 | 3 | 1| 3| 3| 3| 2|3 |34/ 21| 4]33

Fuente: resultados de la aplicacidn de la encuesta sobre procesamiento de la informacion.

Tabla N° 04

Nivel del procesamiento de la informacion por los estudiantes de la muestra

segun escala de valoracion

PUNTUACION ESCALA fi %

37 - 48 Satisfactorio 15 31,91
25 - 36 Medianamente satisfactorio 27 57,45
13 - 24 Minimamente satisfactorio 05 10,64
00 - 12 Insatisfactorio 0 0,00

TOTAL 47 100,00

GRAFICO N° 2 15
0
05

27

Fuente: resultados de la aplicacion de la encuesta.

INTERPRETACION: La tabla N° 04 muestra que un 57.45% (27) de los
estudiantes procesan la informacion brindada por el docente en una escala
establecida como medianamente satisfactoria, es decir adquieren y comprenden la
informacién a partir de interrogantes planteadas argumentando con facilidad y
utilizando las herramientas establecidas, expresan y difunden la informacion
aplicandola de acuerdo a sus necesidades analizando y sintetizando la misma para

posteriormente comunicarla y realizar interacciones sociales, por otro lado un
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31.91% (15) de los alumnos encuestados presentan aptitudes satisfactorias para el

procesamiento de la informacion haciendo uso de una diversidad de herramientas y

conocimiento previos, lo que indica que la mayoria de los estudiantes vienen

aplicando recursos y otros de acuerdo a su necesidad para de esta manera seguir

fortaleciendo su formacion profesional, finalmente un reducido 10,64 (05) de los

estudiantes encuestados se ubican en la escala minimamente satisfactoria para el

procesamiento de la informacion.

4.3.

PRUEBA DE HIPOTESIS

Para la realizacion de este proceso se ha aplicado como instrumento
dos cuestionarios: la primera relacionada la aplicacion de la herramienta
Cmap Tools con sus dimensiones: técnicas de organizacion, presentacion de
la informacion y asimilacion de conocimientos, lo que ha permitido conocer
los diversos procedimientos que utilizan los estudiantes para reconocer y
utilizar las ideas principales y secundarias de un contenido establecido; y la
segunda referido con el procesamiento de la informacién, considerando las
dimensiones de: adqu