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INTRODUCCION

Sefiores miembros del jurado calificador:

Presento a consideracion de ustedes el trabajo de investigacion
intitulado “DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CD INTERACTIVO PARA
EL USO DE LA PLATAFORMA VIRTUAL EDMODO, DIRIGIDO A LOS
DOCENTES Y ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “MANUEL
SCORZA”, LAQUINUA DEL DISTRITO DE YANACANCHA, PASCO -2016".
La utilizacién de las plataformas virtuales de ensefianza se encuentra
abriendo camino en el entorno y &mbito educativo como recurso didactico
interactivo para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje ya que juegan un

papel relevante en la innovacién educativa.

La presente investigacion tiene como propdésito fundamental dar a conocer el
uso correcto y las ventajas de incorporar las plataformas virtuales en las
instituciones educativas, como recursos interactivos para que los docentes
tengan una vision clara y precisa acerca del uso de las mismas, de esta
manera permitirdn que los estudiantes aprendan utilizando herramientas

innovadoras en la educacion.

La plataforma virtual Edmodo es una aplicacion informatica que se utiliza a
través de la red “Internet”, presentado herramientas que complementan la
ensefianza presencial mejorando el nivel de asimilacién y productividad en

cuanto a los contenidos a desarrollarse en clase de manera practica y concisa.



CAPITULO I: Analiza el planteamiento del problema, analisis critico,
prognosis, formulacién del problema, delimitacion del objeto de investigacion,

justificacion y los objetivos que guian la realizacion del proyecto.

CAPITULO II: Comprende el marco teérico, el cual permite exponer temas
referentes a la importancia del uso de las TICs en el proceso de la educacion,
ademas de la fundamentacion filoséfica que sirven como respaldo para la
investigacion, categorias fundamentales, hipétesis y sefialamientos de las

variables.

CAPITULO Ill: Detalla la Metodologia de la investigacion, tipo de
investigacion, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos, técnicas para el procesamiento de la informacion, analisis e
interpretacion de los resultados con sus respectivas conclusiones y
recomendaciones que sustentan la aplicacion de la propuesta y de esta

manera dar solucién al problema de investigacion.

CAPITULO IV: Presenta de los resultados de la propuesta con su respectiva
justificacion, objetivos, fundamentacion, concurrentemente al desarrollo de la
propuesta, teniendo como resultado el uso correcto de la plataforma virtual

Edmodo.

Al final presentamos las conclusiones y sugerencias la que he arribado y la
bibliografia y anexos. Para terminar, hacemos llegar nuestro agradecimiento

a los estudiantes, docentes y personal jerarquico de la institucién educativa.

LOS AUTORES



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. IDENTIFICACION Y DETERMINACION DEL PROBLEMA

Con el avance de la tecnologia y la utilizacion de recursos Tecnoldgicos,
en la actualidad existen diversidades estrategias y metodologias
didacticas que ayudan al docente y al estudiante a mejorar el sistema de
ensefianza-aprendizaje, esto es en base a que la tecnologia no tiene
limite de avance y por ende seguira existiendo algo novedoso por

descubrir.

Existen instituciones donde no cuentan con el mecanismo necesario
para desarrollar diversas actividades educativas, por ejemplo, si un
estudiante necesita saber cual es el rendimiento obtenido durante el
transcurso del periodo académico tendria que ir directamente con el

docente para que le dé a conocer las notas respectivas o, tiene que



esperar a que se realice una reunion de padres de familias y entregarles

Sus notas.

Otra actividad que carecen las instituciones es al momento que un
docente tiene que realizar una evaluacion de conocimiento sobre la clase
expuesta para comprobar si el estudiante entendié o recibié la clase
adecuadamente. El docente tendra que tomar una parte de su hora clase
para realizar la evaluacion y lo que se desea es ganar tiempo en otras

actividades que sean necesarias.

Otra accién que se podria simplificar es al momento que un estudiante
tiene que enviar al docente algun trabajo de investigacion,
necesariamente el maestro tiene que darles a sus estudiantes su

direccion de correo electrénico para que este pueda enviar su trabajo.

Es por ello que en la presente investigacion se propone la elaboracion
de un Cd-interactivo para dar a conocer el uso de la plataforma virtual,
donde el estudiante tendra la oportunidad de generar diversas
actividades orientadas directamente de la mano del docente, mediante
la utilizacion de este portal el estudiante podra realizar acciones como
revisar el rendimiento del estudiante, se detalla las calificaciones

obtenidas de trabajos, lecciones, exposiciones, etc.

Otra accién que podra realizar el estudiante es la evaluacion virtual,
donde el estudiante tendra la oportunidad de realizar la evaluacion desde

la casa, de un cyber o centro de computacion, claro respectivamente
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1.2.

agui interviene el tiempo de duracion de la evaluacion que asignara el

docente.

De la misma manera se podra enviar trabajos, mensajes, imagenes, etc.,
donde el estudiante asignara alguna actividad dirigida por el maestro sin
necesidad de ingresar un email. También se podra tener acceso al
Historial de la Institucion donde se detallara todo respecto a la entidad
por ejemplo desde cuando y cémo fue creada, el cambio de la
infraestructura el antes y como se encuentra en la actualidad, con qué

especialidades empezd y cuales son las de ahora, entre otras noticias.

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1 PROBLEMA GENERAL

¢En gqué medida el disefio e implementacion de un cd interactivo
influye el uso de la plataforma virtual Edmodo en los docentes y
estudiantes de la institucion educativa “Manuel Scorza”, la Quinua

del distrito de Yanacancha?

1.2.2 PROBLEMAS ESPECIFICOS

a) ¢Como influye el disefio e implementacion de un cd interactivo
en la gestion de los docentes y estudiantes de la instituciéon
educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de

Yanacancha?

-11 -



b)

¢,Como influye el disefio e implementacion de un cd interactivo
en la pedagogia de los docentes y estudiantes de la institucion
educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de
Yanacancha?

¢, Como influye el disefio e implementacion de un cd interactivo
en la evaluacién de los docentes y estudiantes de la institucion
educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de

Yanacancha?

1.3. OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

1.3.2

Determinar la influencia del disefio e implementacion de un cd

interactivo en el uso de la plataforma virtual Edmodo en los

docentes y estudiantes de la institucion educativa “Manuel

Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)

Demostrar como influye el disefio e implementacion de un cd
interactivo en la gestion de los docentes y estudiantes de la
institucion educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito

de Yanacancha.

-12 -



b) Demostrar como influye el disefio e implementacion de un cd
interactivo en la pedagogia de los docentes y estudiantes de
la institucion educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del
distrito de Yanacancha.

c) Demostrar como influye el disefio e implementacion de un cd
interactivo en la evaluacion de los docentes y estudiantes de
la institucion educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del

distrito de Yanacancha.

1.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACION

Existen muchas instituciones que carecen de recursos materiales
tecnoldgicos durante el transcurso del periodo lectivo, las herramientas
y aplicaciones que aportan las TICs en relacion a actividades
cooperativas dan lugar a una interdependencia positiva y

enriquecimiento de conocimientos entre los docentes y los estudiantes.

El desarrollo de la Tecnologia de la Informacién y comunicacién (TICs)
ha propiciado a que aparezcan numerosos avances tecnologicos en los
ultimos afos en la sociedad de la informacion. Por ende, el presente
trabajo de investigacion se encuentra direccionado al mejoramiento

académico del Docente - estudiante.

Existen diferentes plataformas virtuales que permiten la ensefianza fuera
de las aulas, Estas herramientas propician una mejora siempre y cuando

se apliguen con la metodologia adecuada, por lo que las estrategias

-13 -



metodolégicas vinculadas al aprendizaje presentan numerosas
posibilidades que se ven forzadas con los recursos que aporta la
Tecnologia Educativa, sin embargo en el proyecto de investigacion
(Disefio e Implementaciéon de un Cd-interactivo para el uso de la

plataforma virtual Edmodo).

Es una plataforma de aprendizaje social gratuita y segura, tanto para
profesores como para los estudiantes, en él se podra organizar los
equipos, datos, organizaciones y notas de un modo estructurado,
permite administrar las calificaciones y por consiguiente organizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, pues permite y facilita al docente

manejar y desarrollar todo tipo de proyectos.

Con la utilizacion de esta plataforma virtual saldran beneficiados tanto
los estudiantes como los docentes, especialmente los educandos
quienes aprenderan a pensar criticamente respecto al propésito de su
comunicacién a través de asignaciones formales en escritura, ademas
pondran a prueba sus habilidades y destrezas comunicativas hasta el
punto de que Edmodo sea considerado por los estudiantes como una

plataforma de entretenimiento.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

Tereza, M. (2010) en su trabajo Aprendiendo en la era Digital,
Universidad de Lima, investiga a partir de las siguientes interrogantes:
¢la extension y creciendo acceso dela tecnologia en la educacion,
supones posibilidades nuevas, efectos positivos, rupturas territoriales,
avances cognitivos, lazos interculturales y nuevas interrelaciones con las

escuelas, y sobre todo con los jovenes estudiantes?

Su investigacion se orienta a los aspectos mas generales que tiene que
ver con el significado de la tecnologia en tiempos de la globalizacion y
las transformaciones que se producen en los centros del poder; si
significado en la produccion de conocimientos; la probleméatica de la

interculturalidad y de las socializaciones; el transito de a las sociedades



orales hasta la informética y el papel de la imagen en la compresion del

mundo.

Paita, E. (2002) menciona el Uso de la tv y los Videos Juegos e Internet
en Relacion al Rendimiento Académico de la Mateméatica en la
Institucion educativa CNI N° 3. Tesis para optar el titulo profesional de
licenciado en Matematica — Fisica, Educacion Secundaria. Universidad
Daniel Alcides Carrién. Concluyen en que la computadora con la internet
en el sistema educativo proporciona un elemento claves que permita que

la educacion de un gran salto esperando la interactividad individualizada.

Pajuelo, R. y Sanchez, E. (2009) menciona que las Ayudas
Audiovisuales y su Importancia en el Proceso de Ensefianza —
Aprendizaje de la asignatura de Geografia en el nivel secundaria”, tesis
para optar el titulo profesional en educacién, Universidad Nacional
Daniel Alcides Carrion - Undac. Pasco. concluyen diciendo que el
enfoque de la geografia en materia de ensefianza — aprendizaje son
bastante reales y concretos, porque si bien es cierto los materiales
didacticos audiovisuales dan cierto realismo en las aulas, pero sin
embargo enfatizan los docentes de geografia artificiales, es provistos de
todo valor vital, como hace algunos autores; entre ellos Montessori. En
el valor que tenga el material como medio didactico incluyen mas que la
perfeccion de su estructura o variedad, la oportunidad con que se
presentada a los alumnos y la forma de emplearla en la ensefianza -

aprendizaje”.

-16 -



2.2.

Baldeon, T. (2012), menciona que la Aplicacion del software Didactico y
su influencia en el aprendizaje de las Nomenclaturas y Funciones
Quimicas Inorganicas en el 3er. Grado de educacion secundaria de. C.N.
CC.HH. “Maria Parado de Bellido”, tesis para optar el titulo profesional
en educacion, Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion —UNDAC.
Pasco- Peru. concluyen diciendo que la informatica como fenémeno del
avance de la tecnologia en técnica de trabajo automéaticamente de la
informacion que definitivamente ayuda en el proceso de aprendizaje

proporcionando conocimientos novedosos y actualizados.

BASES TEORICAS — CIENTIFICAS
2.2.1. LAS TIC EN LA EDUCACION, ¢(PARA QUE?

Los métodos y los medios de ensefianza en el sistema de
categorias didacticas de la Pedagogia Cubana. Una ciencia es tal en la
medida en que tenga definido un objeto de estudio propio y disponga de
una metodologia capaz de modificar dicho objeto, en correspondencia
con sus leyes y componentes. Al satisfacer esos requerimientos, la

Didactica ha de ser considerada una ciencia.

Es una responsabilidad ineludible de los docentes contemporaneos
dominar las regularidades de la Didactica y organizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje a tono con ellas. En efecto, "Al conocer los
componentes y las leyes el profesor puede dirigir el proceso docente-

educativo en su conjunto, como un todo, haciéndolo eficiente, es decir,

-17 -



logrando el objetivo y utilizando el minimo de recursos humanos y

materiales". (Alvarez de Zayas, 1996-3).

Un error frecuente entre los docentes que desconocen el caracter de
ciencia de la Didactica es prestar atencidon solo a los aspectos externos
del proceso que conducen. Se concentran asi en la relacion entre los
componentes: ensefianza, aprendizaje y materia de ensefianza,
conformandose una vision muy simplista del proceso docente-educativo,
de manera que reducen el papel del estudiante a un simple objeto,

olvidando que debiera ser el alumno el sujeto de su propio aprendizaje.

La Didactica Cubana se apoya en un grupo de conceptos fundamentales
para describir adecuadamente esas regularidades del proceso de
ensefianza-aprendizaje, conocidos como categorias didacticas. Se
consideran categorias del proceso de ensefianza-aprendizaje a: los
objetivos, el contenido, los métodos, los medios, las formas de

organizacion de la ensefianza y la evaluacion.

Los objetivos constituyen la categoria rectora, pues expresan la
transformacion planificada que se desea lograr en los estudiantes de
acuerdo con las aspiraciones de la sociedad (encargo social);
representan el punto de partida y premisa pedagogica mas general de
todo el proceso de ensefianza. Son componentes de los objetivos, y por
tanto sujetos a planificacion: los conocimientos, los habitos, las
habilidades, las capacidades, las convicciones, los sentimientos y las

actitudes de los alumnos.
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En relacion con lo anterior, es importante tener en cuenta que:

los habitos, habilidades y capacidades se desarrollan en la actividad,

y s6lo en aquella actividad hacia la que estan dirigidos.

Las capacidades se desarrollan a largo plazo. Una tendencia que
gana terreno en la actualidad en la Didactica Cubana es la de
formular los objetivos de las clases a partir de las habilidades que se
pretenden desarrollar. En este sentido, se han reconocido mas de
una docena de habilidades intelectuales fundamentales: observar,

explicar, argumentar, demostrar, definir, modelar, etc.

En la formulacién de los objetivos es importante también declarar el nivel

de asimilacion que se desea alcanzar con el contenido de ensefianza.

Se reconocen cuatro niveles de asimilacion del conocimiento:

v' Familiarizacion (expresa sélo la intenciéon de un reconocimiento de

los conceptos, regularidades y procedimientos fundamentales del

contenido de ensefianza),

Reproductivo (se refiere a la repeticion de una accion con el
contenido segun un modelo previamente proporcionado al
estudiante),

Productivo (exige la realizacion de acciones con componentes del

contenido de ensefianza en condiciones relativamente nuevas), y

Creador (presupone la ejecucion de acciones con componentes de la

materia de ensefianza en condiciones nuevas y con métodos no
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rutinarios y generalmente estd asociado a la resolucion de

problemas).

En lo que a la categoria objetivo se refiere, es necesario ademas
desarrollar una adecuada derivacion gradual de los mismos, desde los
mas generales (del Plan de Estudio o Curriculo) hasta los de la clase,
teniendo en cuenta que deben constituir un sistema rigurosamente
articulado.

No menos importante resulta la realizacion de una correcta orientacion
hacia el objetivo, que transcienda a la formulacion de los objetivos de la
clase para abarcar cada momento de ésta. Ha quedado demostrado que
la adquisicion de una adecuada orientacion hacia el objetivo eleva la

calidad de la actividad cognoscitiva.

El contenido de ensefianza, por otra parte, responde al qué ensefiar y
esta social e histéricamente determinado. La tendencia actual es asumir
una concepcién amplia de materia de ensefianza, que incluya ademas
de los tradicionales aspectos del saber y el poder asociados a la ciencia
gue se ensefia, sus formas fundamentales de trabajo y de pensamiento,
y nociones filosoficas y epistemologicas vinculadas con la naturaleza de

sus objetos y fenomenos.

Un punto de referencia actual para la determinacion del contenido de
ensefianza lo constituyen los elementos que garantizan la continuidad

del desarrollo cultural de la sociedad:
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v El sistema de conocimientos ya adquiridos por la sociedad.

v' La experiencia de la aplicacion practica de los métodos conocidos de

la actividad.

v La experiencia de la actividad creadora.

v' Las normas de relacion del hombre con el mundo (voluntad, moral,

estética, etc.).

El método de ensefianza responde, en cambio, al como ensefar, en
correspondencia con la etimologia de la palabra método, del griego
methodos, que significa "camino hacia algo". La definicion de esta
categoria ha resultado ser polémica en la Didactica. No obstante, existe
consenso en caracterizarlo como una serie de acciones y modos de
conducta del profesor que sirven para provocar actividades necesarias
de los alumnos y, por tanto, para la conduccion efectiva, planificada y
dirigida hacia un objetivo del proceso de instruccién y educacién en la
ensefianza. En ella resalta el marcado caracter bilateral del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Es conocida la interrelacion del método de ensefianza con las categorias
didacticas: objetivo y contenido de ensefianza, fuera de la cual resulta
incompleta su interpretacion. En ella el papel rector corresponde a los

objetivos, mientras que el contenido asume la funcion de base.

Sin embargo, esa relacion depende en la practica de determinadas

condiciones. Algunas de ellas las encuentra el profesor ya dadas en el
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proceso docente, mientras que otras lasa debe crear transformar. Entre

las primeras se hallan:

v' El encargo social de la Escuela (concretado en los Programas

estatales).

v" Una concepcién cientifico-pedagoégica de la ensefianza (privilegiada

por la comunidad de docentes).

v Un conjunto de medios de ensefianza (temporalmente

predominantes)

Dentro del segundo grupo de condiciones se destacan:

v La actitud de los alumnos hacia el aprendizaje.

v El nivel de preparacion académica de los estudiantes.

v' El grado de desarrollo de los habitos de disciplina y de orden del

colectivo escolar.

v’ La preparacion del profesor para el manejo de los métodos y medios

de ensefianza necesarios.

La clasificacion de los métodos de ensefianza es un problema adn no
resuelto convincentemente por la Didactica, a partir de los diferentes

criterios que toma cada autor para elaborar su sistema de métodos.
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Una de las clasificaciones mas difundidas de los métodos de ensefianza
ha sido la elaborada por L. Klingberg, a partir del grado de interrelacion
del profesor y el alumno. En ella se distinguen los siguientes métodos de

enseflanza:

v' Método Expositivo.
v" Método de Elaboracion Conjunta.

v" Método de Trabajo Independiente.

Tiene en su contra el inconveniente de destacar fundamentalmente el
aspecto externo del método de ensefianza, en detrimento del importante
aspecto interno. Esta situacion tiende a confundir a muchos docentes
gue piensan, por ejemplo, que la calidad del aprendizaje es superior por
el solo hecho de que los alumnos sean situados ante la exigencia de
resolver "independientemente" ejercicios, aun cuando estos posean una
estructura muy similar al desarrollado a manera de modelo por el
profesor con anterioridad; lo realmente efectivo seria que los alumnos
participaran activamente desde la elaboracién de los pasos del proceso
de resolucién de tales ejercicios, al punto de descubrirlos por si mismos.
Ese inconveniente es superado en la clasificaciéon propuesta por 1.Y.
Lerner, en la que aparece mejor considerado el aspecto interno del
método de ensefianza. Lerner distingue dos grupos de métodos: los que
promueven la actividad reproductiva y los que propician la actividad
productiva y creadora de los alumnos.

Dentro del primer grupo se incluyen los métodos:
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v' Explicativo ilustrativo y

v" Reproductivo.

En el segundo grupo se encuentran los métodos conocidos como:
v" Métodos Problémicos

v' Exposicién Problémica

v' Bulsqueda Parcial, e

v Investigativo.

Con los métodos del primer grupo se propicia que los alumnos se
apropien rapidamente de los conocimientos ya elaborados, y
reproduzcan modos de actuacidén que ya conocen; ellos generan un tipo
de ensefianza donde lo fundamental es comprender, esclarecer, por lo
que suele denominarse Ensefianza Explicativo-ilustrativa. Con el
segundo grupo de métodos se promueve la participacién de los alumnos
en el proceso de busqueda de la solucion de problemas (nuevos) para
ellos, gracias a lo cual aprenden a adquirir independientemente los
conocimientos y a dominar la experiencia de la actividad creadora; este
otro tipo de ensefianza se suele identificar como Ensefanza
Desarrolladora.

Estrechamente relacionados con los métodos de ensefianza se
encuentran los medios de ensefianza. Los mismos estan compuestos
por imagenes y representaciones de objetos, especialmente disefiados
para desarrollar el proceso docente-educativo y constituyen valiosas

fuentes de conocimientos. Los medios de ensefianza son, asi,

-24 -



importantes componentes del proceso docente mismo y sirven de sostén
material a los métodos de ensefianza. (MINED; 1981).
Se pueden referir diferentes formas de empleo de los medios de

ensefianza en la direccidon del proceso docente-educativo:

v' Diseflados para la asimilacion de nuevos conocimientos,
transmitiendo informacion o formando ideas e intuiciones iniciales.

v' Encaminados a la motivacién y estimulacion de modos de actuacion.

v' Concebidos para el desarrollo de habilidades y competencias
béasicas.

v' Dirigidos a la racionalizacion del trabajo del docente y los

estudiantes.

En la actualidad sobresalen entre los medios de ensefanza las TIC,
dado que se han convertido en poderosisimos medios de ensefianza, de

elevadas potencias para el logro de un aprendizaje de alta calidad.

Ensefianza Explicativo - ilustrativa y Ensefianza Desarrolladora.
Desencuentros:

Se ha sefalado que pueden diferenciarse dos formas opuestas de
ensefianza. Una que busca que los estudiantes se apropien rapidamente
de los conocimientos ya elaborados, para que después lo fijen a traves
de ejercicios y tareas en donde reproducen modos de actuacion ya

conocidos; puesto que lo fundamental es comprender y fijar, se suele
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denominar Ensefianza Explicativo-ilustrativa. En la otra se hace énfasis
en promover la participacion de los estudiantes en el proceso de
adquisicion de los nuevos conocimientos, dandole a este caracter de
problemas; a esta otra forma de ensefianza se suele llamar Ensefianza
Desarrolladora.

Para comprender cabalmente las diferencias que entre ellas existen, es
necesario un estudio de las premisas teoricas que orientan, y en ultima
instancia determinan, la direccion y naturaleza del proceso docente-
educativo.

Esos presupuestos tedricos generales se orientan a partir de
consideraciones epistemoldgicas (cémo se relacionan los individuos con
el mundo circundante), psicolégicas (cuales procesos subjetivos
determinan la calidad del aprendizaje) y pedagogicas (bajo que
regularidades se estructura el aprendizaje escolar) (L6pez; 2006).

Se comenzard por las de tipo epistemoldgica. Epistemologia es un
término frecuentemente utilizado en la filosofia, especialmente en la
britanica y la norteamericana, en alusion a la gnoseologia o a una teoria
del conocimiento. L. Moreno y G. Waldegg la definen como una disciplina
cuyo objeto de estudio es el conocimiento cientifico, su construccion, su
estructuracion en teorias y las bases sobre las que descansa su
naturaleza y alcances.

Una posicion diferente asume la Pedagogia Cubana, que reconoce una
teoria general del conocimiento, valida mas alla de las particularidades

que le imprimen al aprendizaje de las diferentes areas del quehacer
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humano. Es conocido que el problema fundamental de la filosofia fue
resuelto por el materialismo-dialéctico e histérico a favor del caracter
primario de la materia, del reconocimiento objetivo de la realidad (esto
es, independientemente de la conciencia y la voluntad del hombre); mas
guedaba el reto de superar las posiciones mecanicistas del materialismo
anterior a esa corriente filosofica.

Para vencer esa insuficiencia gnoseoldgica fue precisamente formulado
el Principio del Reflejo. La idea de que la relacion entre objetos (y entre
objetos y sujetos) no se manifiesta como una influencia unilateral de uno
sobre el otro, al margen de las condiciones internas del influenciado,
permitié explicar satisfactoriamente el caracter interconectado de los

procesos y fendbmenos de la naturaleza, la sociedad y el pensamiento.

Alli donde se veia s6lo accion, dependencia del estado de un objeto o
fenémeno de la acciéon de otro ajeno a él, se reconoce interaccion,
acondicionamiento de las influencias externas a la naturaleza interna de
las cosas y fenOmenos que las reciben. ¢ Como explicar si ho que, por
ejemplo, alumnos sujetos a un mismo Programa Escolar, a un mismo
libro de texto o software educativo, e incluso a la influencia pedagogica
de un mismo profesor manifiesten resultados diferentes en el
aprendizaje?...

La extension del Principio del Reflejo a la actividad mental permitio al
materialismo-dialéctico e historico explicar ademas que, los fenbmenos

psiquicos no surgen como producto de la recepcion pasiva de influencias
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externas que actian mecanicamente sobre el individuo, sino como
resultado de una actividad cerebral de respuesta a ello, que provocan la
interaccion entre el sujeto y el mundo material.

Esto es valido no solo para los objetos percibidos directamente en la
practica, sino ademas para el sistema de conocimiento socialmente
elaborado y objetivado en la palabra, con lo que el proceso de
aprendizaje se convierte, en realidad, en una comunicacion entre el

estudiante y la humanidad.

Estos razonamientos sugieren una concepcion de ensefianza que

atienda:

v El papel del nivel de partida y de las diferencias individuales antes y
durante el tratamiento de los contenidos de la disciplina,

v Laconveniencia del logro inicial de una motivacion de los estudiantes
por el contenido que ser& objeto de estudio, y

v' La necesidad de organizar la actividad de los estudiantes con un

caracter productivo y consciente.

Ahora bien, la actividad refleja de la que surgen los fendbmenos psiquicos
(el pensamiento cientifico entre ellos) no sélo empieza con la accion de
los estimulos (descartando asi que constituyan fenOmenos puramente
subjetivos, desconectados inicialmente del exterior), sino que ademas
presupone un proceso cuyo resultado no es inmediato, pues requiere de

una intensa actividad analitico-sintética.
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Se desencadena un proceso de transformacion de los datos de partida,
en los que las propiedades esenciales del objeto de estudio no se
presentan en su aspecto puro:

"El pensamiento es una reconstruccion mental cada vez mas completa
y polifacética- del objeto, de la realidad partiendo de datos sensoriales
cuyo origen radica en la accion de este ultimo en calidad de estimulo
(...)" (Rubinstein, 1979-174).

Como resultado de esa interaccion sucesiva, las condiciones objetivas
se refractan a través de condiciones internas siempre nuevas, que sitdan
nuevamente al estudiante ante la contradictoria situacion de necesitar
saber mas, al disponer de un nivel de conocimiento real inferior al
requerido. Aqui se revela en toda su dimension el papel de las
contradicciones dialécticas como fuerza motriz de la evolucion del
pensamiento.

Esta consideracién gnoseoldgica sugiere una organizacion didactica de
la enseflanza apoyada en la revelacion sistematica de las
contradicciones inherentes al proceso de asimilacion de los contenidos
de ensefianza.

En correspondencia con estas apreciaciones epistemoldgicas, una
teoria psicolégica consecuente para la Pedagogia Cubana es el Enfoque
Historico-Cultural, desarrollado por L.S. Vigotsky, y sus seguidores
desde la primera mitad del siglo pasado; lo que no significa desconocer
los aportes realizados por especialistas nacionales, a partir de las

condiciones histéricas y culturales concretas de la escuela cubana.
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Al estudiar la conciencia, aspecto en gran medida desconocido por la
psicologia que le precedio, L.S. Vigotsky se vio influido por el
materialismo-dialéctico, y en particular por la Teoria del Reflejo. Se
ocupdé de estudiar los procesos psicologicos en la filogenia,
determinados fundamentalmente por factores biolégicos (procesos
psicolégicos inferiores) y en la ontogenia humana, con marcada
influencia de factores socio-culturales (procesos psicologicos
superiores), y prestd especial atencion a las areas del lenguaje, del
pensamiento y del intelecto.

ParaL.S. Vigotsky, la relacion entre sujeto y objeto del conocimiento esta
mediada por la actividad que el sujeto efectta sobre el objeto con ayuda
de instrumentos socio-culturales (herramientas y signos). El empleo de
las herramientas causa transformaciones en los objetos, a partir de una
orientacién externa. En cambio, los signos producen evoluciones en el
individuo que realiza la actividad y se orientan, por tanto, internamente.
Es a través de esa actividad mediada, en interaccion con su contexto
sociocultural, que el sujeto construye (internaliza) sus funciones
psicoldgicas superiores y desarrolla su conciencia. De este modo, puede
afirmarse que el conocimiento tiene su origen en la interaccion dialéctica
entre el sujeto y el objeto, en el marco de un contexto histérico-contextual
del que el individuo forma parte y que, en gran medida, lo determina.
Los instrumentos psicologicos no son producciones individuales, sino
gue son el resultado de la evolucion sociocultural. Al entrar en contacto

con la cultura, los sujetos los utilizan y se apropian a la vez de ellos. Asi,
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por ejemplo, el lenguaje es utilizado primero con propdsitos sociales para
relacionarse con los demas (comunicacion) y posteriormente es
empleado también para influir en uno mismo (lenguaje interno y
pensamiento verbal).

Los estudios realizados por L.S. Vigotsky le permitieron concluir que el
desarrollo psicologico consiste en una secuencia de transformaciones
cualitativas, vinculadas con los cambios en el empleo de las
herramientas psicoldgicas. A la par de ellas se producen cambios en las
formas de mediacién, las que propician que los individuos realicen
operaciones cualitativamente mas complejas con los objetos. Un
ejemplo de ello puede ser visto en el desarrollo de los conceptos
espontaneos y cientificos en el sujeto.

Puede afirmarse, entonces, que la formacién e irrupcion del individuo
como ser social es una consecuencia del proceso de asimilacién de la
experiencia historico-social acumulada, que ha sido transferida de
generacion en generacién. Tal formacion constituye asi una forma
propiamente humana de aprendizaje.

Consiste en un proceso interactivo, que se encuentra influido, de un lado,
por la presencia de una cultura que el individuo va haciendo suyay, de
otro lado, por la actividad de los otros sujetos, que hacen con sus formas
particularmente humanas de comunicacion, cooperacion y formas de
actuar, un proceso muy peculiar de aprendizaje.

En la formacion de la personalidad del sujeto la Educacion esta llamada

a jugar un papel esencial y desarrollador, en la medida en que se
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adelante (al decir de Vigotsky) al desarrollo psiquico del sujeto,
estimulandolo, orientandolo y guiandolo, sobre la base de considerar el
nivel de desarrollo actual del individuo y ampliar sistematica sus limites,
promoviendo el esfuerzo y, al mismo tiempo, el crecimiento intelectual y
personal (en general) del individuo.

Para explicar su concepcion de ensefianza desarrolladora, L.S. Vigotsky
introdujo el importante concepto de zona del desarrollo proximo,
considerando como tal a:

"(...) la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboraciébn con otro
comparfiero mas capaz (....) Dicha zona define aquellas funciones que
todavia no han madurado, pero que se hallan en proceso de maduracién
(...)" (Vigotsky, 1979-134).

De lo sefialado hasta aqui pueden hacerse dos inferencias psico-
pedagogicas importantes. Por un lado, que, al constituir al aprendizaje
un proceso esencialmente social, resalta en la actividad instructiva el
papel del dialogo. Como sefala (Hernandez, 1995- 87), siguiendo a
Vigotsky:

"(...) La conversacion resulta fundamental para interiorizar la
comprension, y viene a ser un proceso intermediario entre la realidad

externa y el proceso interno del pensamiento (...)".
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Por otro lado, esta el hecho de que ese proceso de formacion de
conceptos Y juicios, de desarrollo del pensamiento, no es un proceso
mecanico ni pasivo, sino creativo y por tanto supeditado a la resolucion
de problemas. Al decir de Vigotsky: "(...) Todo pensamiento tiende a
conectar una cosa con otra, se mueve, crece y se desarrolla, realiza una
funcidn, resuelve un problema (...)"; o mas claramente: "El memorizar las
palabras y conectarlas con objetos, no conduce en si mismo a la
formacion del concepto, para que el proceso se ponga en marcha debe
seguir un problema que no puede solucionarse mas que a travées de la
formacion de nuevos conceptos". (Vigotsky, 1966- 81).

Esta idea ha sido retomada y ampliada por S. L. Rubinstein, destacado
seguidor de la escuela del Enfoque Historico-Cultural, y a quien se deben
importantes aseveraciones, como las siguientes:

“(...) El pensamiento es un proceso de cognicion que lleva a resolver los
problemas que surgen ante el hombre y alcanzar los objetivos que este
se propone", o "El proceso de pensar arranca con una situa-cion
problémica. Los rasgos caracteristicos de dicha situacién y los del
proceso de pensar se hayan necesariamente conectados Yy
condicionados entre si (...)" (Rubinstein, 1974- 253).

De modo que, y resumiendo, el seguimiento de los postulados
vigotskianos aproximan a los educadores a la necesidad de una
organizacion del proceso de construccion de los nuevos conoci-mientos

a partir de una intensa interaccion social dentro de la zona del desarrollo
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préximo, lo que lleva implicito el planteamiento y resolucién sistematica

de problemas.

Consecuentemente con las posiciones epistemoldgicas y psicologicas

descritas pueden referirse categorias y postulados pedagdgicos que

sustentan la propuesta central que se hace en el presente trabajo.

(MINED, 1981).

En lo relativo a las categorias pedagogicas fundamentales de la Escuela

Cubana, la que mas preocupacion y revision ha recibido en los ultimos

afos es la de aprendizaje. En ese sentido, merece especial atencién los

sustentos de un aprendizaje desarrollador descritos por (Castellanos,

1999-7) y que son, en sintesis, los siguientes:

v El aprendizaje esta estrechamente vinculado con las necesidades y
experiencias significativas de los sujetos y, por tanto, a un contexto
sociocultural concreto.

v El aprendizaje es tanto una experiencia intelectual como emocional,
por lo que envuelve la personalidad como un todo.

v El aprendizaje es un proceso de participacién, de colaboracion y de
interaccion, aunque su punto central y principal instrumento es el
propio sujeto que aprende.

v" En el aprendizaje se concreta continuamente la dialéctica entre lo
historico-social y lo individual-personal.

v" Aprender presupone el paso de la actividad externa a la interna (de
lo interpsicologico a lo intrapsicologico), de la dependencia del sujeto

a la independencia, de la regulacion externa a la autorregulacion.
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Sobre esas bases, D. Castellanos describe algunas deficiencias que se

han estado presentando en la concepcion del aprendizaje, limitando las

posibilidades de potenciar su caracter desarrollador:

"..

a)

b)

d)

.), el aprendizaje ha sido comprendido a veces como un proceso que:

Se encuentra restringido al espacio de la institucion escolar
(aprendizaje formal), a determinadas etapas exclusivas de la vida
(....),

Que maximiza lo cognitivo, lo intelectual, lo informativo, los saberes,
sobre lo afectivo-emocional, lo ético y lo vivencial, y el saber hacer;
Que se realiza individualmente, aunque, paradojicamente no se
tenga en cuenta o se subvalore al individuo;

Como via exclusiva de socializacion, mas que de individualizacion,
de personalizacién, de construccién y descubrimiento de la
subjetividad;

Como adquisicion de conocimientos, hébitos, destrezas y actitudes
para adaptarse al medio, mas que para aprender a desarrollarse, a

aprender y a crecer.” (Castellanos, 1999- 6).

Concordando también con (Castafieda-Fernandez, 2001), la aplicacion

de las TIC en la Educacion esta indicando la necesidad de superar el

modelo pedagdgico tradicionalista también en: lo humanista, lo tutorial y

lo personologico.
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El caracter humanista que reforzaria estos modelos pedagogicos en
construccion se fundamenta no sélo en una ensefianza de mejor calidad,
sino ademas mas equitativa, en cuanto a las oportunidades que ofreceria
a los estudiantes. Ella concuerda plenamente con los principios basicos
de la tercera revolucién educacional que se impulsa actualmente en
Cuba.

El caracter tutorial y personalizado de la ensefianza constituye también
una aspiracion medular de las profundas transformaciones que se
impulsan en el sector educacional cubano. En ese sentido, se
instrumenta una nueva organizacién escolar en la que, para el nivel
primario (basico) cada aula dispone a lo sumo sélo de 20 nifios; mientras
gue para el nivel medio se impulsa la formacién de docentes capaces de
impartir casi todas las disciplinas; en esa nueva concepcion, cada
profesor integral educara a sélo 15 adolescentes y transitara con ellos,
llegando a ser su consejero y guia; ademas mantendra estrecho y
sistematico contacto con sus padres, informandolos de la evolucion de
los alumnos y recabando cooperacion permanente de la familia. Para
lograr estos nuevos propdositos las TIC se convierten también en un

recurso imprescindible.

En el plano pedagdgico, el nuevo paradigma apunta a una mayor
integracion de lo cognitivo y lo afectivo, con un refuerzo de la actividad
investigativa del estudiante bajo el impulso de situaciones probleméaticas
y vivenciales, todo lo cual concuerda con las posiciones de (Castellanos,

1999) en lo relativo al logro un aprendizaje desarrollador.

-36 -



Paralelamente no se debe descuidar, con la introduccion de las TIC en
la ensefianza el papel del dialogo (aun mental) y de la relacion
interpsicologica. Esa posibilidad habia sido acertadamente destacada

por E. Ortiz cuando asevero:

"El caracter dialégico del proceso de ensefianza-aprendizaje no solo
debe descansar en las diferentes formas de organizacion de la
ensefianza que el maestro pueda aplicar, sino también en todos aquellos
medios que forman parte de la nueva generacion tecnolégica educativa,
la cual permite una mayor interactividad del alumno con dicha técnica,
tal es el caso de los ordenadores, los equipos de multimedia, el video,

etc." (Ortiz, 1997- 3)

En el plano didactico los cambios son igualmente sustanciales. En ese
sentido, se coincide con (Torres Lima, 2001- 12) cuando sefiala:
“(...) al introducir las NTIC en la ensefianza se deben producir cambios
en las categorias principales del sistema didactico: objetivos-contenidos-
métodos y (....) medios (....) los medios de ensefianza tienen una
influencia sobre las restantes categorias de la didactica: los objetivos
pueden alcanzarse a un mayor nivel, posibilita nuevas relaciones con el
contenido, posibilitando incluso la incorporacion de estos al curriculo
escolar, la utilizacion de métodos mas participativos, ofreciendo la
posibilidad de organizar el aprendizaje en ambientes mas cooperativos
y la utlizacion de formas de evaluacion donde se privilegie la
comprobacion del desarrollo de habilidades cognoscitivas generales,

ante la comprobacion de la reproduccion de un conocimiento”.
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SoOlo una Ensefianza Desarrolladora, no interesada en privilegiar la
asociacion y la memoria en los estudiantes, sino los recursos cognitivos
y metacognitivos de busqueda productiva y creadora de los nuevos
conocimientos puede acercarse a esta relacion de condiciones,
caracterizadoras de la naturaleza interna del proceso de ensefianza-

aprendizaje de elevada calidad.

222. LAS TIC EN LA ESCUELA MODERNIZAN, PERO,

¢ REVOLUCIONAN LA ENSENANZA?

Es unailusion pensar que las TIC pueden producir, por si mismas,
un cambio sustancial en la elevacion de la calidad de la ensefianza vy,

consecuentemente, del aprendizaje de los alumnos.

Pueden servir para explicar e ilustrar diferentes tipos de suelos (aridos -
fértiles) y vegetacion (escasa — abundante) y su ubicacion en el mapa de
relieve mundial. Visto asi, la aplicacion de las TIC en este caso ha
servido para reforzar los métodos y procedimientos de la ensefianza
tradicionalistas; la descripcion oral del profesor (posiblemente
respaldada con un mapa-mural y eventualmente con algunas fotos en
ampliacion) o la exposicion escrita e ilustrada en un libro de texto son
sustituidas ahora por imagenes digitales acompafadas de textos
explicativos y, en algunos casos, desplazamientos virtuales. Pero la
esencia del resultado pedagdgico no ha cambiado: el alumno soélo

comprende y memoriza.
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¢Cuantas veces se han puesto las personas a observar con
detenimiento contradicciones que afloran de imagenes conocidas de
memoria, como estas?... Por ejemplo, resulta significativo que, a
latitudes préximas, y por tanto casi bajo una misma inclinacion de los
rayos solares, se ubican a la vez grandes extensiones desérticas (como
los de México, el Sahara y los de la peninsula arabica) y frondosas
regiones tropicales (como Yucatan, las Antillas o Africa sur sahariana)
¢,c0mMo se explica esta contradiccion?...

Un resultado bien diferente resulta de la busqueda heuristica de la
explicacion de ese hecho, del anadlisis de las similitudes y diferencias
entre un tipo de regidn y la otra, de la relacion con el paso de los vientos,
la cercania a los mares y rios y su impacto en la vegetacion; ello
propiciaria seguramente un aprendizaje, no solamente mas
reconfortante, sino ademas mas solido y desarrollador de las
potencialidades de la personalidad.

De lo que se trata entonces es de un cambio sustancial en la direccién
del proceso de ensefianza-aprendizaje, de un perfeccionamiento de la
Didactica. Aun con la introduccion de las TIC en la escuela sigue latente
la ya vieja deuda de la superacion de la Didactica Tradicionalista, de la
sustitucion de la enseflanza predominantemente informativa y
reproductiva por otra que potencie real y plenamente la actividad

cognoscitiva productiva y creadora de los estudiantes.
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2.23. CD INTERACTIVO MULTIMEDIA COMO RECURSO

DIDACTICO

(Llera, 2003) sefiala: Los Cds interactivos son una de las
herramientas mas innovadoras e impactantes que actualmente se
destaca en el aprendizaje. Los docentes pueden utilizar este recurso
como una herramienta de aprendizaje utilizando las TICS, permitiéndole
a sus estudiantes que naveguen a través de un ambiente interactivo que
contiene textos, audio, video, animacién, efectos visuales, graficos y

fotos. (p. 131-132).

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control
sobre la presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea
ver y cuando; a diferencia de una presentacién lineal, en la que es

forzado a visualizar contenido en un orden predeterminado.

Ventajas de un Cd Interactivo Multimedia

Afirma (Graells, 2003) en cita textual lo siguiente:

- Interés: Los alumnos estdn muy motivados y la motivacion (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable
que aprendan mas.

- Interaccion: Continta actividad intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y

mantienen un alto grado de implicacion en el trabajo. La versatilidad
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e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar” con él, les

atrae y mantiene su atencion

- Desarrollo de la iniciativa: La constante participacion por parte de

los alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven

obligados a tomar continuamente nuevas decisiones ante las

respuestas del ordenador a sus acciones.

- Desventajas de un Cd Interactivo Multimedia: Afirma (Graells,

2003) en cita textual lo siguiente:

2.2.4.

Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede
provocar ansiedad en los estudiantes Desorientacion informativa:
Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la atomizacién
de la informacion les dificulta obtener visiones globales.

Problemas con los ordenadores: A veces los alumnos des

configuran o contaminan con virus los ordenadores.

TIPOS DE INFORMACION DE UN CD INTERACTIVO

MULTIMEDIA

Elementos visuales

Al respecto (Cano, Multimedia, 2001) quien cita textualmente,

cuanto mayor y mas nitida sea una imagen, mas dificil es de presentary

manipular en la pantalla de una computadora.

Las fotografias, dibujos, gréaficos y otras imagenes estaticas deben

pasarse a un formato que el ordenador pueda manipular y presentar.
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Entre esos formatos estan los graficos de mapas de bits y los graficos
vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de
mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila
y su columna. Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas
comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image
File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

La animacion también puede realzar elementos graficos y de video
afiadiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de

una imagen a otra sin solucién de continuidad (p. 2).

Elementos de sonido

Al respecto (Cano, Multimedia, 2001), quien cita textualmente lo

siguiente. Es el fendmeno fisico que estimula el sentido del oido.

- Fondos musicales: Se puede escoger los diferentes sonidos de
musicas, ademas se puede elaborar diferentes sonidos a traves de
Cool Edit para poder colocarlos como fondo en momento que se esta
realizando la presentacion del tema.

- Narracion: Permite narrar el tema a desarrollar.

- Indicadores de interaccion: Sonidos que indican que un boton o
una opcion han sido seleccionados.

- Editores de audio: Son programas que permiten manipular

muestras, fragmentos o partes de melodias, por ejemplo, cortar y
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pegar trozos de canciones, agregar eco, invertido, amplificar su

volumen, reducir ruidos externos, etc (p. 2-3).

Elementos de organizacion
Al respecto (Cano, Multimedia, 2001), quien cita textualmente lo
siguiente: Los elementos multimedia incluidos en una aplicacion
necesitan un entorno que lleve al usuario a interaccionar con la
informacion y aprender. Entre los elementos interactivos estan los
menus desplegables, los botones, las barras de desplazamiento y los
hipervinculos.

- Menus desplegables: Son pequefias ventanas que aparecen en la
pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o elementos
multimedia para que el usuario elija. Su aparicion es rapida y
oportuna, y permite mostrar varias opciones en el momento que el
usuario las solicite, mientras tanto, ahorran espacio para mostrar
otros elementos en la pantalla.

- Botones: A través de ellos se puede realizar la programacion en el
CD Interactivo multimedia.

- Barras de desplazamiento: Permite desplazarse cuando existe
demasiado texto da la opcion de escoger barra de desplazamiento.

- Hipervinculos: Conectan de manera creativa los diferentes
elementos de una presentacion multimedia a través de texto

coloreado o subrayado o de una pequefia imagen denominado icono

(p.4).
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- El desarrollo del cd interactivo multimedia consiste en la creacion,
edicidon e integracion de los elementos que seran parte del recurso

didactico.

2.2.5. DIMENSIONES DE CD INTERACTIVO

DISENO DE INTERACCION

Menudo abreviado como IxXD, esta definido como "la practica de
disefiar productos digitales interactivos, entornos, sistemas, vy
servicios."1:xxxi,1 Mientras el lado digital de esta declaracion es cierto,
disefio de Interaccion es también valido cuando se ha creado un espacio
fisico (no-digital) como productos, cubriendo la ideologia de como un
usuario puede interactuar con él. Temas comunes que disefio de
interaccion es mas a menudo asociado con incluir disefio, interaccion de
ordenador humano, y desarrollo de software. Mientras disefio de
interaccion tiene un interés en forma (similar a otros campos de disefio),
su area principal de restos de focos encima comportamiento.1:1 Mas
gue analizar como las cosas son, disefio de interaccion sintetizadas y
cosas imaginadas cuando pueden o no ser. Este elemento de disefio de
interaccién es qué claramente marca IxD como un aspecto de un campo

de disefio como opuesto a una ciencia o campo de ingenieria.
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DISENO DE INTERFAZ

El disefio de computadoras, aplicaciones, maquinas, dispositivos de
comunicacién mavil, aplicaciones de software, y sitios web enfocado en la
experiencia de usuario y la interaccion.

Normalmente es una actividad multidisciplinar que involucra a varias
ramas es decir al disefio y el conocimiento como el disefio
gréfico, industrial, web, de software y la ergonomia; y esta implicado en
un amplio rango de proyectos, desde sistemas para computadoras,
vehiculos hasta aviones comerciales.

Su objetivo es que las aplicaciones o los objetos sean mas atractivos y
ademas, hacer que la interaccion con el usuario sea lo mas intuitiva
posible, conocido como el disefio centrado en el usuario. En este sentido
las disciplinas del disefio industrial y grafico se encargan de que la
actividad a desarrollar se comunique y aprenda lo mas rapidamente, a
través de recursos como la gréfica, los pictogramas, los estereotipos y la

simbologia, todo sin afectar el funcionamiento técnico eficiente.

USABILIDAD

Es la medida de la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando
interactda con un producto o sistema. Esto se mide a traves del estudio
de la relacion que se produce entre las herramientas (entendidas en un
Sitio Web el conjunto integrado por el sistema de navegacion, las
funcionalidades y los contenidos ofrecidos) y quienes las utilizan, para

determinar la eficiencia en el uso de los diferentes elementos ofrecidos
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en las pantallas y la efectividad en el cumplimiento de las tareas que se
pueden llevar a cabo a través de ellas.

Cabe indicar, finalmente, que la norma internacional ISO 9241-11:
Guidance on Usability (1998) hace referencia a la Usabilidad y ofrece
una definicion de su contenido y alcance.

La Usabilidad se refiere al grado en que un producto puede ser usado
por usuarios especificos para conseguir metas especificas con
efectividad, eficiencia y satisfaccion dado un contexto especifico de uso.
Es importante indicar que la Usabilidad es una disciplina que nace en
Estados Unidos y florece gracias al desarrollo computacional,
consolidandose como una préactica habitual con la aparicidon de los Sitios

Web en la década de los 90s.

2.2.6. DEFINICION DE MULTIMEDIA

Para (A. Bartolomé, 1994) Los multimedios es el uso combinado
de diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion
y video. Los programas informaticos que utilizan de forma combinada y
coherente con sus objetivos diferentes medios, y permiten la interaccion

con el usuario son aplicaciones multimedia interactivas (p.100).

Se denomina multimedia a un sistema unico y coherente que conlleva la
posibilidad de poder transportar a un tiempo elementos de texto,
hipertexto, imagen, gréaficos, sonido, animacion y video, con el fin de
hacer llegar al destinario un documento o una informacion en la que

ademas de la vista y el oido, pueda participar con el tacto y con la voz.
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Es evidente que, a fecha de hoy, se trata de uno de los segmentos con

mayor crecimiento dentro del ambito de las Tic.

Como influye la multimedia en la educacion

Segun (Ugalde, 2001) Los recursos multimedia ofrecen posibilidad para
romper con esquemas tradicionales en la educacion. Una novedad
central reside en la posibilidad de juntar esos conjuntos de medios
(videos, grabaciones, sonidos, imagenes estaticas y dinamicas) visto a
través de una computadora, logrando simulaciones y efectos que
mejoren su poder comunicativo (p.117).

La multimedia es, en esencia, una tendencia de mezclar diferentes
tecnologias de difusidén de informacién, impactando varios sentidos a la
vez para lograr un efecto mayor en la comprension del mensaje. Significa
también capacidad para comunicarse en mas de una forma. (B, 1999).
En el siglo veinte han surgido dos de las herramientas de comunicacion
mas potentes en la historia de la humanidad: la television y el
computador. Quizéa la mejor descripcion tecnologica es "la integracion de
dos o0 mas medios distintos y el computador personal. Para que una
aplicacion sea considerada multimedia debera integrar por lo menos tres
de esto cinco tipos de datos: Texto, graficos, imagen fija, imagen en
movimiento video — animaciones y audio musica, voz, sonidos, entre
otros, que puede difundirse por computadora u otros medios

electronicos” (p. 32).
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Ventajas de la Multimedia

Cada dia que pasa, la manipulacion de equipos y sistemas multimedia
se hace mas sencilla. Los equipos son cada vez mas sofisticados pero
faciles de utilizar, sin embargo, se requiere que las personas tengan
algunos conocimientos basicos de la utilidad de cada uno de estos
sistemas y sobre su operacién, para lograr un 6ptimo resultado para su

aplicacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Dentro de las ventajas (J, 2004) sefala:

1. Para el caso del proceso de ensefianza y aprendizaje, con un
adecuado uso se logra que los estudiantes capten y los docentes
puedan transmitir con mas facilidad.

2. El proceso de aprendizaje se hace mas dinamico y menos aburrido,
ya que sobre un determinado tema se muestran imagenes fijas y en
movimiento, acompafado con sonidos, musica, voz y textos de
diverso tipo.

3. Dado que los estudiantes tienen la tendencia de utilizar de manera
permanente estos sistemas, les es mas facil entender y aprender

cualquier tema que se les haga llegar por estos medios (p.211).

Asimismo, Medina (ob. cit.) sefiala que dentro de las desventajas del uso
de la multimedia se tiene:
1. Requiere un amplio conocimiento de las utilidades y formas de

manipular cada equipo.
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2.

4.

Actualmente los costos de estos equipos son altos, pero la tendencia
es que cada dia bajen los precios y aumente la calidad.

Como todo equipo que funciona con energia eléctrica, requiere de
cuidados especiales, ya que algunos de ellos son fragiles.

Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en el uso, por
lo que es necesario dar charlas especiales a los Alumnos. Sobre el

adecuado uso.

Por lo tanto, la multimedia y el Internet, la red de redes, han generado

un enorme interés en todos los ambitos de la sociedad. La utilizacién con

fines educativos es un campo abierto a la reflexion y a la investigacion.

Clasificacién de la Multimedia

(Informatica e Internet, 2009)

Multimedia lineal: cuando la aplicaciéon avanza en forma progresiva
de principio a fin y el usuario no tiene control de la misma.
Multimedia interactiva: cuando el usuario puede realizar
determinadas acciones sobre la aplicacion como hacer clic en
algunos objetos o botones que le permitan controlar el avance de la
misma.

Hipermedia: Cuando se combina la multimedia con el hipertexto, es
decir, cuando se le permite al usuario tener mayor control de la
aplicacibn mediante el uso de botones, textos, imagenes y otros

objetos.
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2.2.7. RECURSO DIDACTICO

Afirma (Verdd, 2005) “Un recurso didactico es todo medio
instrumental que ayuda o facilita la ensefianza y posibilita la consecucion

de los objetivos de aprendizaje que se pretende” (p.90).

Los Recursos Didacticos son todos aquellos medios empleados por el
docente para apoyar, complementar, acompafiar o evaluar el proceso
educativo que dirige u orienta. Los Recursos Didacticos abarcan una
amplisima variedad de técnicas, estrategias, instrumentos, materiales,
etc., que van desde la pizarra y el marcador hasta los videos y el uso de
Internet.

En otras palabras, los recursos didacticos o medios son canales que
facilitan y apoyan el aprendizaje del alumno cuyo objetivo es hacer mas

claro y accesibles los contenidos que se lleven a cabo en el aula.

Funciones de los recursos didacticos

Segun (Manuel, 1991) Los recursos didacticos proporcionan informacion

al alumno.

v' Son una guia para los aprendizajes, ya que nos ayudan a organizar
la informacion que queremos transmitir. De esta manera ofrecemos
nuevos conocimientos al alumno.

v" Nos ayudan a ejercitar las habilidades y también a desarrollarlas.

v" Los recursos didacticos despiertan la motivacion, la impulsan y crean

un interés hacia el contenido del mismo.

-50 -



v' Evaluacion. Los recursos didacticos nos permiten evaluar los
conocimientos de los alumnos en cada momento, ya que
normalmente suelen contener una serie de cuestiones sobre las que
gueremos que el alumno reflexione.

v" Nos proporcionan un entorno para la expresion del alumno. Como,
por ejemplo, rellenar una ficha mediante una conversacién en la que

alumno y docente interactian (p.8).

Medios impresos

(R, 2008) “Son aquellos que pueden aproximar la realidad al estudiante
a través de simbolos o imagenes, lo cual se hace por medio de material
impreso y nuevas tecnologias” (p.3-17). Los medios impresos son
recursos tradicionales, tales como, libro, fotocopias, cuaderno de trabajo,

etc. Material Impreso: Textos, libros, cuadernos, fichas, etc.

Medios Audiovisuales

Se conceptualiza audiovisuales a aquellos mensajes (documentos) cuyo
contenido esta constituido basicamente por imagenes en movimiento y
por elementos sonoros (voces, musica, ruidos, etc.). Actualmente se
utiliza una amplia gama de términos para describir los archivos
audiovisuales a partir de sus soportes materiales, que alojan las
imagenes en movimiento y sonidos registrados, catalogados vy
conservados en los archivos audiovisuales; lo cierto es que se utiliza el

término para hablar del video, la television y, ultimamente, también de la
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radio y de los documentos estrictamente sonoros. Pero, si bien muchos
de los términos se encuentran en plena evolucién, o algunos son propios
de instituciones o paises concretos, cada uno de los soportes materiales
de los archivos audiovisuales se definen a partir del tipo de materia que
se utiliza para su conservacion, sea discos en vinilo u opticos, rollos de
cinta o de pelicula fotografica, audio o video, casetes, etc. (intelectuales,

2008)

Medios Informéticos

Iconicos: Son interesantes por contener dibujos que no seria posible
pintar en la pizarra por lo dificultoso y el tiempo que nos llevaria. Dibujos
en color de distintos tipos de hojas, de frutos, anatomia interna de un
vertebrado, esqueleto, musculo, partes de un volcan, etc. Son
innumerables y pueden servir para acompafar la explicacion del
profesor entre ellos tenemos retroproyector, diapositiva, etc.

Sonoros: Estas solo manejan sonido, pero de igual manera son
excelentes recursos. Su uso en la ensefianza ofrece distintas
aplicaciones como elaboracion de guiones, cuentos o historias de
acuerdo a sonidos, lo que despierta el interés en el alumno y desarrolla
su imaginacion. Entre ellos tenemos el radio, discos, programas de radio

(intelectuales, 2008).

Programas Informéticos (CD u ON-LINE) Educativos:

1. Videos
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2. Programas interactivos
3. Presentaciones multimedia
4. Animaciones

5. Simulaciones interactivas

2.2.8. SOFTWARE LIBRE

El hecho de que, en inglés, el idioma en el que se acufiod y difundio
el término software libre (free software), una misma palabra (free)
signifique tanto “libre” como “gratuito” y que gran parte del software libre
sea efectivamente gratuito, ha favorecido las malas interpretaciones:
mucha gente considera equivalente los términos software libre y
software gratuito. Sin embargo, el rasgo esencial que define el software
libre es la libertad, no el precio. Cuando se habla de software libre (free
software) debemos pensar en “libertad de expresion” (free speech), no
en “cerveza gratis” (free beer). El propietario de los derechos sobre el
software libre garantiza a los usuarios, mediante una licencia, una serie
de libertades que no otorga el propietario del software privativo, que se
reserva numerosos derechos en base a la legislacion sobre propiedad
intelectual (por ejemplo, no permite el acceso al cédigo fuente o no
permite ninguna modificacion y su subsecuente distribucién). El usuario
de software privativo en realidad paga por el derecho a usar, con
numerosas limitaciones, el software. Pero pagar por él, no lo convierte
en algo de su propiedad. Mas adelante trataremos este punto con mayor

detenimiento.
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Una idea crucial para entender el revuelo que ha creado el software libre
es que software libre es mucho mas que software. Asi, se ha asociado a
un modelo de desarrollo del software (Raymond, 1999), como una
comunidad de practicas (Edwards, 2004; Tuomi, 2005), una “escena”
(Lehman, 2004), una aproximacion a cierto tipo de licencias (Perens,
1999), un modelo econémico (Khalak, 2000; Lerner y Tirole, 2000), un
sistema social y de valores (Lessig, 2004; Stallman, 1992), un
movimiento social por una cuestion ética (Wynants y Cornelis, 2005) o
un modelo hibrido, publico-privado, de innovacion (Lyn, 2005). Todas
estas perspectivas, junto a estrategias dirigidas a despolitizar las ideas
que subyacen al concepto original de software libre y a hacerlo
“digerible” a la industria, han producido bastante confusién. En la Internet
y en la bibliografia se suelen emplear cada vez mas acrénimos como
FLOSS (Free, Libre, Open Source Software) o FOSS (sin Libre) o FS/OS
para no entrar en polémicas sobre si lo importante es la libertad o el

cédigo abierto.

2.29. FREE SOFTWARE FOUNDATION (FSF): EL SOFTWARE

LIBRE

La FSF propugna como elemento clave para la definicion del
software libre la libertad de la comunidad de usuarios para poder
ejecutar, copiar, estudiar, mejorar y redistribuir el software. La palabra
clave aqui es libertad. Libertad de usar el programa para cualquier

propésito, de estudiar como funciona y adaptarlo a las diferentes
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necesidades, de distribuir copias, de poder mejorarlo y de hacer publicas
las mejoras. La Unica restriccion es que, si redistribuimos el programa,
tenemos que hacerlo reconociendo los mismos derechos en los usuarios
de nuestras modificaciones. Como vemos, el acceso al cédigo fuente es
un requisito previo y necesario para ejercer la mayoria de estas

libertades.

En concreto, la FSF se refiere a cuatro libertades que deben tener los
usuarios del software para que pueda ser calificado como libre (Stallman,
1996):

v' Libertad 0. Es la libertad de usar el programa para cualquier

proposito.

v Libertad 1. La libertad de estudiar como funciona el programa y
adaptarlo a las propias necesidades. Una condicién previa para que

se dé esta libertad es el acceso al cédigo fuente.
v’ Libertad 2. La libertad de redistribuir copias.

v Libertad 3. La libertad de mejorar el programa y hacer publicas
las mejoras, de modo que toda la comunidad se beneficie. Esta

libertad también requiere el acceso al codigo fuente.

Por tanto, un programa puede definirse como software libre solamente
si los usuarios tienen todas estas libertades. Las cuatro libertades
basicas de la FSF se concretan en la licencia GPL GNU (GNU General
Public License). El tema de las diferentes licencias de software se trata

en el apartado.
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2.2.10. EL SOFTWARE LIBRE EN EDUCACION

Las razones por las que los partidarios del software libre y de
codigo abierto defienden su superioridad sobre el privativo se pueden
dividir en dos tipos esenciales, que se corresponden con los discursos
de las dos principales corrientes de pensamiento que hemos descrito
anteriormente. Mientras la OSI (Open Source Initiative), esto es, Eric
Raymond, Tim O'Reilly, Bruce Perens y otros conocidos desarrolladores
como Linus Torvalds defienden el codigo abierto por razones
pragmaticas, como su mayor calidad, su menor coste, mayor seguridad,
estabilidad, eficiencia, integracién, etc., la FSF (Free Software
Foundation), esto es, Richard Stallman y otros conocidos
desarrolladores y activistas, defienden su superioridad ética, social y
politica. En realidad, ambos conjuntos de argumentos son

complementarios.

Algunos autores, conforme se han ido extendiendo las ideas sobre el
software libre, han apuntado también argumentos que tienen en cuenta
el contexto escolar, es decir, por qué es mas adecuado o0 ventajoso usar
software libre en educacion, ademas de las razones genéricas que se
aplican a cualquier usuario informatico. Entre ellos merecen mencion
aparte los relacionados con la ensefianza de la informatica y la ingenieria
del software a nivel universitario, que tiene en el software libre un
fenomenal recurso didactico. Pero vayamos por partes.

Richard Stallman (2003) ha escrito un texto sobre las razones por las

que las escuelas deberian utilizar exclusivamente software libre. El
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software libre, recuerda Stallman, permite que los usuarios controlen lo

gue hacen sus ordenadores y cooperen entre ellos. Las dos razones son

también validas para la educacién, Pero hay razones netamente

“educativas”.

1. La primera es que el software libre se puede copiar y redistribuir a
precio de coste. La Administracion educativa puede dotar de software
a todos sus centros docentes a muy bajo precio y dedicar los recursos
ahorrados a otros temas necesarios para la educacion: mas
ordenadores, formacién del profesorado, desarrollo de software libre
educativo, etc. En los paises menos desarrollados, el software libre
puede ayudar a dotar de infraestructura tecnoldgica a sus escuelas y
a paliar la “brecha digital” con el mundo desarrollado. Los vendedores
de software privativo, que saben de la importancia de la educacion
para sus futuras ventas, pueden ofrecer software a muy bajo coste o
gratuito a las escuelas. Pero se trata en realidad de una estrategia
comercial para captar futuros clientes y para formarlo en sus
productos a costa del erario publico. Es una simple trampa.

2. La escuela ha de ensefar a los estudiantes valores y estilos de vida
gue beneficien a toda la sociedad. La escuela ha de promover el uso
de software libre por la misma razon que promueve el reciclaje:
porque nos beneficia a todos. Si los estudiantes usan el software libre
y aprenden que es mejor que el privativo, cuando sean adultos

seguiran usando el software libre. Eso permitirA a la sociedad
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liberarse de los abusos y del control de las multinacionales que
controlan el software privativo.

El software libre favorece que los estudiantes aprendan cémo
funcionan los ordenadores y el propio software. Los futuros
programadores se inician en la programacion durante la
adolescencia. Es una etapa clave en la que necesitan buenos
modelos y ejemplos para modificar, copiar y “jugar” con ellos.
Necesitan desafios. El software libre, al permitir el acceso al codigo
fuente del programa, les facilita enormemente el aprendizaje. El
software privativo es una “caja negra” que no aporta nada para
satisfacer su curiosidad y sus ansias de saber. EI mensaje que les
envia el software privativo es “el conocimiento es una mercancia, lo
gue quieres saber es un secreto comercial, aprender esta prohibido
por la ley”. El software privativo mantiene a la gente alejada del
conocimiento, sacraliza la tecnologia y contribuye interesadamente a
la ignorancia tecnoldgica que tan buenos resultados econémicos les
proporciona a las empresas que lo comercializan.

Pero, aunque muchos adolescentes no sientan curiosidad por como
estan hechos los programas de ordenador, hay valores generales
que persigue la educacion que estan en claro conflicto con el
mensaje que transmite el software privativo. Las escuelas deben
ensefar hechos, conceptos, principios y procedimientos, pero
también valores. La mision de la escuela es ensefar a las personas

a ser buenos ciudadanos, a cooperar con los demas, a ser solidarios.
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Esta es la base de la sociedad. En informatica, cooperar significa,
entre otras cosas, compartir software, poder hacer copias a todos los
comparieros de clase, llevarse a casa el software que se usa en la
escuela. Y todo eso, con el software privativo es un delito.

5. Finalmente, ensefar a los estudiantes a usar software libre y a
participar en la comunidad de usuarios/desarrolladores de software
libre es una leccidn civica llevada a la practica. También ensefia a los
estudiantes que el ideal es el modelo de servicio publico y la
solidaridad, no el modelo del beneficio a cualquier precio de los
magnates. Todos los niveles pueden y deben usar software libre

(Stallman, 2003).

Amatriain (2004, pag. 5) resume perfectamente la coincidencia en
valores del software libre y la educacién: “los valores que una institucién
educativa tendria que promover estdn muy relacionados con aquellos
que promueve el software libre: libertad de pensamiento y expresion,
igualdad de oportunidades, esfuerzo y beneficio colectivo en lugar del
beneficio individual, etc. De hecho, la libertad puede que sea el valor
mas importante relacionado con la educacion: la educacion sin libertad

se convierte en adoctrinamiento”.
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2.2.11. EL SOFTWARE LIBRE EN LA ENSENANZA DE LA

INFORMATICA

El caso de la ensefianza de la informética a nivel universitario es
especial. En primer lugar, el software libre permite ver y analizar como
estan disefiados y funcionan programas de ordenador de primerisimo
nivel. En segundo lugar, algunas de las mejores herramientas software
son libres y los estudiantes pueden utilizarlas sin coste alguno. Pero mas
alla de estudiar y usar software de codigo abierto, los estudiantes
pueden participar activamente en proyectos reales de desarrollo
(Shockey y Cabrera, 2005). Los proyectos proporcionan un contexto mas
amplio que las tipicas tareas académicas en pequefio grupo y les
permiten comprender las relaciones entre desarrolladores y comunidad
de usuarios, practicar habilidades comunicativas, trabajar en equipo con
materiales, ideas y lineas de trabajo establecidas, explorar posibilidades
y soluciones nuevas, etc. Es decir, los proyectos libres (y la facilidad para
contribuir a ellos) proporcionan un contexto real de trabajo y un valioso
entorno de programadores profesionales y altamente cualificados. Otros
autores (por ejemplo, Farber, 2002) han sugerido utilizar el proceso de
desarrollo de software libre como modelo para disefiar procesos de
ensefianza/aprendizaje formal. Es decir, intentar reproducir el modelo de
un entorno distribuido de construccidon colaborativa de artefactos en el
aula presencial. Sin embargo, como principio de dicho modelo, Faber
utiliza una serie de consejos de Raymond (1999) a quienes aspiran a

desarrollar software de coédigo abierto, extraidos de su ensayo La
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catedral y el bazar sobre el desarrollo de Linux y sus propias
experiencias como desarrollador. La correspondencia entre los consejos
de Raymond (de los que Faber elije el subconjunto mas “aprovechable”
pedagogicamente) y los aspectos minimos necesarios de un modelo
educativo es, cuando menos, tenue. Los desarrolladores de software
libre, las comunidades que se forman de manera mas o menos
espontanea alrededor de proyectos de software libre ejemplifican, sin
duda alguna, procesos interesantes desde el punto de vista educativo.
“‘Es hora de que las instituciones de educacion superior tomen en
consideracion este importante y nuevo método de producciéon y
aprendizaje seriamente (el cédigo abierto), y adopten muchos de sus

métodos” (Staring, Titlestad y Gailis, 2005).

Bryan Pfaffenberger (2000) ha elaborado un argumento en defensa del
uso del software libre en la alfabetizacion informéatica que merece
analisis. Su tesis es que el software libre en general y Linux en particular
son mas adecuados para preparar a los estudiantes para un mundo en
rapido cambio tecnolégico que el software propietario. La alfabetizacion
informatica suele estar centrada en productos comerciales y adopta el
enfoque “Qué tecla hay que apretar”. Es decir, estd basada en
procedimientos y destrezas concretos y de corto alcance. La justificacion
de este enfoque no es pedagdgica, sino pragmatica... y errbnea. Se
afirma que el entorno de sistema y aplicaciones privativas dominantes
es lo que los estudiantes encontraran en el mundo del trabajo, cuando

acaben sus estudios. Es lo que los empresarios demandan y, por tanto,
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es lo que hay que ensefarles. Sin embargo, el enfoque “Qué tecla hay
que apretar’ olvida el rapido desarrollo de las tecnologias de la
informacion: posiblemente la version que “dominan” a la perfeccion el
estudiante ya no exista cuando busquen empleo. Lo que los
empresarios necesitan no es alguien que domine versiones viejas del
software, sino alguien capaz de aprender de manera rapida cualquier
aplicacion informatica, alguien que posea también conocimientos y
competencias generales. Esta critica, quiza no sea tanto al software
privativo como a los multiples “paquetes formativos” y programas de
certificacion desarrollados por las empresas y adoptados por las
instituciones educativas. El software libre, segun Pfaffenberger, por su
apertura y flexibilidad, facilitaria la formacion basada en competencias
genéricas, transferibles a otras situaciones y entornos, y el desarrollo de
la capacidad de seguir aprendiendo por su cuenta a lo largo de toda la
vida de los estudiantes. A nuestro juicio, se trata mas de una cuestion
de enfoque didactico que de la naturaleza del software: se puede formar
de la misma manera estrecha estilo “Qué tecla hay que apretar” con
software libre, aunque Pfaffenberger acierta plenamente en su critica
indirecta a los programas de certificacion, manuales o completos
“‘paquetes formativos” disefiados por la empresa para ensefiar a manejar
su software. Los fines que persiguen las empresas seguramente no son
los mismos que los fines de los centros educativos. La alfabetizacion

tecnoldgica es bastante mas que saber manejar una suite ofimatica.
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2.2.12. EL SOFTWARE LIBRE Y LA INNOVACION EN TECNOLOGIA

EDUCATIVA

Graham Atwell (2005) ha puesto de manifiesto un hecho
diferencial del software libre en la educacién que no podemos dejar de
sefalar: su maridaje con la innovacion educativa. Las razones son
diversas En primer lugar, en los proyectos de software libre el coste
inicial es muy bajo: suelen ser personales o de un pequefio grupo de
entusiastas. En segundo lugar, se puede “construir’ sobre el trabajo de
otros proyectos y explorar sus aplicaciones educativas (por ejemplo,
integrando herramientas que originalmente no fueron disefiadas con
propésito educativo, como blogs y wikis). Si el proyecto cuaja, porque la
gente lo encuentra de interés, es facil abrirlo a la colaboracién. Un
ejemplo de este proceso es Moodle, una plataforma de ensefianza
basada en presupuestos socio-constructivistas del aprendizaje que ha
sobrepasado en funcionalidades e implantacion a sus alternativas
privativas y que se ha hecho tremendamente popular en el Gltimo afio.
Iniciado por una sola persona, Martin Dougiamas, que, descontento por
coémo estaba disefiado y funcionaba el software privativo equivalente de
su universidad, “se hizo” una plataforma (realmente modesta en sus
inicios) para sus clases. Hoy, la comunidad Moodle estad formada por
decenas de desarrolladores, miles de usuarios, sus instalaciones se
cuentan por millares y varios millones de estudiantes y profesores
utilizan Moodle en sus clases presenciales, semi-presenciales o a

distancia.
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Una tercera razon reside en el efecto de unir en una comunidad en pos
de un objetivo comun a informaticos y especialistas en otros campos. La
comunidad Moodle esta formada por informaticos profesionales,
profesores de informatica, educadores de diferentes niveles educativos,
especialistas en tecnologia educativa y en e-learning, etc. El proceso por
el que se proponen, discuten, disefian, desarrollan, prueban, modifican,
vuelven a probar, redisefian, perfeccionan y adoptan nuevas
funcionalidades es un modelo tipico de desarrollo de software de codigo
abierto. En el proceso, tanto los programadores como los educadores
proponen, argumentan, programan, prueban, critican, etc. y, mientras
tanto, aprenden unos de otros. La comunidad de usuarios/
desarrolladores es, sin duda alguna, lo que ha convertido a Moodle en
un sistema puntero desde el punto de vista didactico y tecnoldgico, lider
mundial en nimero de instalaciones, que van desde universidades
gigantescas (la Open University, por ejemplo, con cerca de 120.000
estudiantes distribuidos por todo el mundo), pasando por numerosas
universidades presenciales de tamafio medio o pequefias (como la
de los autores), hasta escuelas rurales mindsculas en paises de los
cinco continentes. Moodle ha sido traducido por voluntarios a mas de 70
lenguas, incluyendo algunas sumamente minoritarias, para las que la
probabilidad de que una gran empresa de software “localice” y traduzca
a su lengua un producto comercial de estas caracteristicas es
exactamente “ninguna.” La razén: no hay dinero a ganar. Muchos

proyectos de codigo abierto poseen este tipo de comunidades mixtas en
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las que desarrolladores informaticos y especialistas en el area de
aplicacion unen sus conocimientos para crear un producto adaptado a
las necesidades reales de los usuarios. Estas comunidades sirven como
espacios naturales de intercambio de ideas, de debate y reflexion, de
formaciéon mutua en el “otro” campo del conocimiento y en el “propio”.

Son un lugar excelente para aprender.

2.2.13. LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS Y LOS ESPACIOS DE

APRENDIZAJE

Una plataforma e-learning, plataforma educativa web o Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje es una aplicacién web que integra
un conjunto de herramientas para la ensefianza-aprendizaje en linea,
permitiendo una enseflanza no presencial (e-learning) y/o una
ensefianza mixta (b-learning), donde se combina la ensefianza en
Internet con experiencias en la clase presencial (PLS Ramboll 2004;

Jenkins, Browne y Walker, 2005).

El objetivo primordial de una plataforma e-learning es permitir la creacion
y gestion de los espacios de ensefianza y aprendizaje en Internet, donde
los profesores y los alumnos puedan interaccionar durante su proceso
de formacién. Un espacio de ensefianza y aprendizaje (EA) es el lugar
donde se realiza el conjunto de procesos de ensefianza y aprendizaje
dirigidos a la adquisicion de una o varias competencias (Griffiths et al.

2004; Lopez Alonso, Fernandez-Pampillon, de Miguel, 2008). Los
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espacios de aprendizaje pueden ser (i) las aulas de un centro educativo,
en la ensefianza presencial; (ii) los sitios en Internet, en la ensefianza no
presencial, virtual o e-learning; o (iii) la combinacion de ambos, en la
ensefianza mixta o b-learning (Britain; Liber 2004).

Un proceso de aprendizaje se puede organizar mediante un disefio de
aprendizaje. En este caso, el disefio de aprendizaje (LD) define y
planifica la actuacién de todos los elementos que participan en las
relaciones didacticas: rol de profesores y alumnos, actividades que hay
que realizar, escenarios, y relaciones entre roles, actividades y
escenarios. Se puede comparar el espacio de aprendizaje con un teatro
(edificio o sitio para el ocio) en el que se representan obras de teatro,
gue son los procesos de aprendizaje, con un guion que es el disefio de
aprendizaje.

Respecto a la funcionalidad de las plataformas educativas distinguimos
entre las que son de caracter general y las especificas. En el primer
caso, una plataforma se considera de caracter general cuando es
“‘pedagdgicamente neutra” y no esta orientada hacia el aprendizaje de
una materia concreta o hacia la adquisicion de una competencia en
particular o a la realizacion de una funcion especifica. En este caso, los
sistemas software mas utilizados son los sistemas de gestion del
aprendizaje (Learning Management Systems) o LMS. Como ejemplos de
LMS de cédigo abierto podemos mencionar Ed modo, Moodle, LRN o el
reciente Sakai y, entre los sistemas comerciales, el mas extendido es

Blackboard-WebCT, e-College o Desire2Learn.
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Los LMS permiten crear y gestionar multiples espacios virtuales de
aprendizaje, privados para cada grupo de estudiantes y profesores.
Estos EA se crean, normalmente, incorporando a una plantilla que puede
personalizarse un conjunto de herramientas que el disefiador, el profesor
o el administrador del sistema, considera necesarias para llevar a cabo
los procesos de aprendizaje El conjunto de herramientas de un LMS
permite realizar cinco funciones principales: (i) la administracion del EA,
(i) la comunicacion de los participantes; (iii) la gestién de contenidos; (iv)
la gestion del trabajo en grupos, y (V) la evaluacion. Aunque cada LMS
tiene su propio conjunto de herramientas19 destacamos, a continuacion,
algunas de las mas comunes para tener una vision general de como se
puede implementar cada una de estas cuatro funciones.

(i) Administracion. Estas herramientas deben facilitar, en primer lugar,
las operaciones de gestion de usuarios: como altas, modificaciones,
borrado, gestion de la lista de clase, la definicion de roles y el control y
seguimiento del acceso de los usuarios al EA o a sus diferentes partes.
En segundo lugar, la gestion de los EA: creacion, modificacion,
visibilidad y eliminacion del EA o de sus partes — por ejemplo,
configuracion del formato de la plantilla, incorporacion, eliminacion o
definicion de criterios de visibilidad de las herramientas.

(i) Comunicacion. Las herramientas de comunicacion permiten la
interaccion entre profesores y alumnos. Puede ser asincrona con el
correo electronico, los foros, el calendario y los avisos; o sincrona, con

las charlas (chats) o la pizarra electrénica. Estas herramientas permiten
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todos los sentidos de interaccion: del profesor hacia alumnos, de los
alumnos hacia profesor, de alumno con alumnos, alumnos entre si, o
todos con todos.

(i) Gestion de contenidos. Para la gestion de contenidos los LMS
disponen de un sistema de almacenamiento y gestion de archivos que
permite realizar operaciones basicas sobre ellos, como visualizarlos,
organizarlos en carpetas (directorios) y subcarpetas, copiar, pegar,
eliminar, comprimir, descargar o cargar archivos en el EA. Ademas,
suele incorporar algun sistema para la publicacion organizada y selectiva
de los contenidos de dichos archivos, y alguna herramienta muy béasica
para la creacién de contenidos. No tienen restricciones respecto a los
tipos de archivos, pero para su visualizacién es necesario que el usuario
tenga instalada localmente, en el ordenador desde el que hace la
consulta, la aplicacion apropiada.

(iv) Gestion de grupos. Estas herramientas permiten realizar las
operaciones de alta, modificacién o borrado de grupos de alumnos y la
creacion de “escenarios virtuales” para el trabajo cooperativo de los
miembros de un grupo. Estos escenarios de grupo incluyen directorios o
“‘carpetas” para el intercambio de archivos, herramientas para la
publicacion de los contenidos, y foros o chats privados para los
miembros de cada grupo.

(v) Evaluacion. Las herramientas para la evaluacion permiten la
creacion, edicion y realizacion de ciertos tipos de tests, anonimos o

nominales, de trabajos, la autocorreccion o la correccion (con

- 68 -



realimentacion), la calificacion y publicacion de calificaciones y la
visualizacion de informacion estadistica sobre los resultados y, también,
el progreso de cada alumno Frente a las plataformas educativas
genéricas estan las plataformas especificas con el objetivo de mejorar la
eficacia y eficiencia académica -mejor y mas rapida ensefianza y
aprendizaje, especializandose en determinadas areas de conocimiento
o completando la funcionalidad de las plataformas genéricas. Asi
encontramos plataformas especializadas en (i) un dominio (competencia
0 materia) concreto; (ii) un modelo y/o metodologia de aprendizaje
especifico, o finalmente, (iii) una tarea especifica. Estas plataformas
construyen y gestionan los EA siguiendo unos criterios especificos del
dominio. En la mayoria de los casos, la propia interfaz de la plataforma
es el unico EA posible.

Un ejemplo paradigmatico del primer caso, las plataformas especificas
para el desarrollo de una destreza o el aprendizaje de una materia
concreta, son las plataformas orientadas al aprendizaje de las lenguas.
Estos sistemas integran las herramientas que se adaptan a las
metodologias especificas de ensefianza de esa competencia. Los EA
suelen estar ya definidos, aunque se permite la personalizacion de la
plantilla y la eleccion de la lengua de interaccion. Las herramientas
utilizadas habitualmente son las de (i) comunicacion sincrona multimedia
(por ejemplo, videoconferencia), (i) almacenamiento masivo Yy
clasificacion de recursos didacticos digitalizados, (por ejemplo,

repositorios de archivos de video, sonido, hipertextos y textos), (iii)
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construccion de vocabularios (por ejemplo, diccionarios y tesauros), (iv)
materiales educativos multimedia e interactivos (por ejemplo,
gramaticas, ejercicios de audio, video y texto), (v) trabajo colaborativo
(por ejemplo, blogs, wikis, podcasting), (vi) soporte multilingtie (por
ejemplo, interfaz en multiples lenguas), (vii) definicion de los perfiles de
los participantes, de votacion, y de publicacion de trabajos de alumnos
(L6pez Alonso y Séreé 2005; Monti, San Vicente y Preti, 2006).

Estas plataformas se disefian con sélidos fundamentos didacticos que
han sido previamente experimentados en entornos reales y que han
demostrado mejorar la eficacia de los procesos de aprendizaje. Su
desarrollo implica equipos multidisciplinares de informaticos y expertos
en el dominio y en la ensefianza del dominio.

En el segundo caso, plataformas orientadas a un modelo o método de
aprendizaje especifico, uno de los ejemplos mas emblemaéticos, y de
muy reciente aparicién, son los entornos personales de aprendizaje
(Personal Learning Environments o PLE). Estas plataformas no han sido
concebidas estrictamente como plataformas educativas (y realmente no
existen como tales), pero estan basadas en el modelo de aprendizaje
socio-constructivista en el que el aprendiente es protagonista de su
propio aprendizaje, cooperando y colaborando con el grupo para
construir nuevos conocimientos. Surgen como un fendmeno mas de la
proxima version de la web, la web semantica o web 2.0, en la que los
usuarios son creadores, ademas de consumidores de informacion

(Schaffert y Hilzensauer, 2008). Netvibes podria ser, actualmente, el
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mejor ejemplo. Los PLE estan formados por una plantilla, que puede
personalizarse, y un conjunto de “herramientas de software social ” que
permiten a los participantes: (i) la creacion de su propio EA; (i) la
creacion y publicacion colaborativa de contenidos, por ejemplo, wikis,
weblogs, podcasting; (iii) la integracion, el almacenamiento, clasificacion
e indexado de multiples fuentes de informacion y datos, por ejemplo,
del.icio.us, Flickr, YouTube; (iv) la comunicacibn multimedia e
instantanea, por ejemplo, Skype, AIM1, ICQ2; y (v) la creacion de sus
propias comunidades (MySpace6, Facebook7, LinkedIn8), por ejemplo,
Netvibes.

En el tercer caso, las plataformas e-learning con funciones mas
especificas, se incluyen sistemas, como los sistemas de gestion
de contenidos Content Management Systems (CMSs), los sistemas de
gestién del aprendizaje y contenidos Learning Content Management
System (LCMS), los sistemas de gestion de secuencias de actividades
Learning Activities Management Systems, y los sistemas sincronos de
gestion del aprendizaje, de muy reciente aparicion. El objetivo de estos
sistemas es completar las capacidades de los LMS, bien integrandose
con el LMS, bien creando EA especificos, pero accesibles mediante un
hiperenlace desde los EA principales de los LMS, o simplemente
creando EA solo con las funcionalidades especificas de la plataforma.
Los CMS son aplicaciones que permiten la creacion, almacenamiento
indexado, clasificacion, publicacidon y gestion multiusuario y concurrente

del ciclo de vida de los contenidos. Complementan las capacidades de
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los LMS, limitadas al mero almacenamiento en directorios y a la
publicacion. En realidad, su inclusion como plataformas e-learning es
discutible porgue su funcionalidad esta limitada a la creacion y gestion
de espacios de contenidos. Sin embargo, en la medida que los
contenidos y la creacion de contenidos es un recurso y una actividad
principal de la ensefianza -los actuales LMS carecen de esta capacidad-
, Y teniendo en cuenta que incluyen otras herramientas como la creacion
y gestion de espacios personales, comunicacién (foros, e-mail) o
calendario, pueden considerarse plataformas e-learning especificas de
contenidos. Phone, Silva o Drupal son algunos buenos ejemplos. Estas
plataformas junto a los LCMS incorporan vocabularios mas o menos
complejos (listas de categorias, taxonomias o tesauros) para el
indexado, clasificacion y navegacion de sus contenidos.

Los LCMS, al igual que los CMS, proporcionan una gestion de
contenidos, pero orientada al e-learning e integrando, generalmente, los
estandares de produccion de contenidos educativos reutilizables IMS
(IMS, 2002) y SCORM (SCORM, 2004). Estos sistemas pueden estar
integrados en un LMS proporcionando, ademas de un sistema de
autoria, un repositorio de objetos de aprendizaje que el profesor puede
utilizar y reutilizar para sus cursos en el LMS (Hall, 2007). Un ejemplo es
el sistema ATutor.

Los sistemas de gestion de secuencias de actividades tienen como
objetivo la construccion de EA instruccionales. Incluyen, ademas de

algunas herramientas basicas de un LMS, herramientas para la
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definicion, creacion y actualizacion de secuencias de actividades de
aprendizaje, asi como el control, seguimiento y la evaluacion. LAMS es
probablemente la Unica plataforma e-learning de estas caracteristicas
utilizada en la ensefianza-aprendizaje real, que puede ser, ademas,
integrada en otros LMS. CopperCor es una aplicacion software para
disefiar y ejecutar secuencias de aprendizaje definidas con el estandar
IMS-LD. Esta aplicacion es de coédigo abierto y esta preparada para
integrarse en plataformas e- learning.

Las plataformas e-learning sincronas crean EA donde profesores y
alumnos interaccionan en tiempo real, viéndose y escuchandose como
si de una clase presencial se tratase. El espacio de aprendizaje contiene
herramientas (i) para la lectura, escritura participativa, como, por
ejemplo, una pizarra electronica; (ii) para la comunicacioén sincrona por
audio, video y chat; administracion del EA (altas y bajas de usuarios,
control y seguimiento de su actividad) y (iii) intercambio de archivos,
block de notas personal del estudiante, gestibn de grupos, chats y
evaluacion.

Las plataformas e-learning, a modo de resumen, permiten la creacion y
uso de los espacios de aprendizaje en la Web, a los que se accede
simplemente con un navegador.

Las plataformas de caracter general permiten crear multiples espacios
diferentes a partir de una plantilla y un conjunto de herramientas. El
disefiador del EA selecciona y organiza estas herramientas conforme a

la definicidn, implicita o explicita, del disefio del proceso de aprendizaje
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fundamentado, a su vez, en modelos y métodos didacticos. Los procesos
de ensefianza y aprendizaje se realizan en estos EA con la participacion
de profesores y alumnos, y las plataformas se encargan de la ejecucion,
control y seguimiento de la actividad de cada participante.

Las plataformas especificas, a diferencia de las generales, tienen ya
definidos los EA, aunque permiten cierta personalizacion, con una
plantilla y un conjunto de herramientas seleccionadas conforme a un
método didactico fundamentado y experimentado o bien conforme a la
funcionalidad mas especifica que proveen. Estas plataformas son mas
eficaces que las genéricas en sus dominios concretos de aplicacién. Sin
embargo, presentan limitaciones que tienen que valorarse a la hora de
decidir el tipo de plataforma educativa mas adecuada. Estas limitaciones
son los elevados costes de desarrollo y mantenimiento respecto del
restringido &mbito de uso, baja rentabilidad, y la dificil reutilizacion de
sus componentes debido a la fuerte dependencia del dominio.

Las herramientas satélites no forman parte de las plataformas y no crean
ni gestionan EA, pero apoyan a los EA soportados por las plataformas
e-learning en alguna de sus funciones. De estas herramientas
destacamos los repositorios de OA, porgue permiten la creacion
colaborativa, la comparticion y la reutilizacion de los recursos educativos
de calidad, que son muy caros de construir y mantener, pero que son
muy eficaces para la ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

La complejidad de este panorama tecnoldgico de plataformas y

herramientas tiene, entre otras consecuencias, dos significativas. La
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primera, es la necesidad de encontrar soluciones mas simples que
abaraten los costes de implantacion y mantenimiento. Actualmente el
esfuerzo se dirige en dos direcciones: a) la busqueda de mecanismos de
integracion entre los actuales sistemas, y b) el desarrollo de versiones o
nuevas plataformas, cada vez mas completas, que integran capacidades
de las plataformas especificas o de las herramientas satélites. La
segunda consecuencia es la necesidad de soporte institucional para
poder incorporar el uso de las plataformas e-learning a la ensefianza-
aprendizaje. No es factible pensar que un profesor o equipo de
profesores puede abordarlo aisladamente por: (i) el alto coste
econdémicos de implantacién y, sobre todo, de mantenimiento de
plataformas y herramientas; (ii) los recursos de personal, técnico y
docente, necesarios para asegurar el funcionamiento correcto de la
infraestructura técnica e informatica; y (iii) la dedicacién que requeriria
nademas de una formacion especializada en tecnologias e informatica
el seguimiento de los rapidos y continuos avances en esta area, que
evite la obsolescencia de los EA y sus componentes. La pregunta que
surge entonces es ¢,como pueden beneficiarse los profesores y alumnos
del uso de las plataformas e-learning a un coste razonable para su

institucion y para ellos?
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2.2.14. EDMODO EN LA EDUCACION

Edmodo es una plataforma social educativa gratuita que permite
la comunicacion entre los alumnos y los profesores en un entorno
cerrado y privado a modo de microblogging, tipo Twitter y ademas

permite crear un aula virtual.

Se destaca de las posibilidades de esta red educativa:

1° Sirve para articular o integrar una serie de herramientas y recursos
que se ofertan en la Web 2.0 (redes sociales, albumes digitales, videos,
audiciones, blogs, discos duros virtuales...) con otras que forman parte
del proceso hasta llegar a obtener el resultado final, como son
escaneado y montaje de imagenes con audio para la confeccion de
videos, realizacién de grabaciones, presentacién de las actividades a los
alumnos.

Para el “dia de la poesia” se contd con estas prestaciones.

2° Afianzar con esta red el sentimiento de grupo y de solidaridad de los
alumnos/as con actividades realizadas de forma cooperativa entre todos
ellos.

Una de ellas fue la creacion de una presentacion “Enséfianos tu pueblo”
donde los alumnos insertaban fotos de su localidad y las explicaban
utilizando un mismo documento que estaba alojado en la red y que todos

tenian permiso para editar.
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2.2.15. DIMENSIONES DE LA PLATAFORMA VIRTUAL EDMODO

Para lograr un entorno virtual de aprendizaje, que resuelva los
cuestionamientos planteados anteriormente y se logre una uniformidad
didactica y tecnolégica en todas las aulas virtuales, se propone tener en
cuenta, los siguientes lineamientos generales de uso, planteados bajo

las tres dimensiones descritas a continuacion:

- Dimensién de Gestion.
- Dimension de Pedagdgica.

- Dimensién de Evaluativa.

DIMENSION DE GESTION

Bajo esta dimension, se relacionan todos los aspectos administrativos y

de adecuacion inicial que el docente debe tener en cuenta, para el disefio

y puesta en marcha del aula virtual y su funcionamiento de forma

permanente. Para ello es necesario gestionar y configurar de manera

adecuada los siguientes aspectos:

- Perfil: Mantener actualizado el perfil del usuario publicado en la
plataforma, el cual debe incluir, entre otros, la fotografia del docente
y un resumen de su hoja de vida. Es estratégico que el docente tenga
disefiado su blog, desde el cual publique sus propios escritos
relacionados con las tematicas que desarrolla. En uno de los campos
a completar en el perfil, esta el de Pagina web, en donde se puede
relacionar la direccibon URL respectiva. Una herramienta por

excelencia para realizar estas actividades es Blogger o Wordpress.
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Disefio y estructuracion del blogue inicial del aula virtual: Se
debe disefar y estructurar adecuadamente en el blogue inicial del
aula virtual, los siguientes aspectos.

Elementos de comunicacion: Una vez se inicie a trabajar el aula
virtual con los estudiantes, se debe tener presente el uso de recursos.
Normas generales: Finalmente, como parte de la dimension de
gestion de un aula virtual, es necesario tener presente algunas

normas basicas

DIMENSION PEDAGOGICA

Esta dimension establece los criterios fundamentales para la

organizaciéon de todos los aspectos relacionados con los materiales de

estudio y las actividades complementarias dentro de los bloques de

contenido, los cuales, son el corazén de un aula virtual y es el sitio en

donde se refleja todo el disefio didactico, pedagodgico y evaluativo, que

cada docente desee establecer para su actividad académica con los

estudiantes.

Materiales de estudio: Los materiales de estudio que el docente
relacione en el aula virtual para sus cursos, debe garantizar que los
estudiantes puedan tener acceso para su consulta como material de
trabajo en las tematicas del curso y para las actividades planteadas,
ademas deben garantizar una adecuada correspondencia tematica
con los contenidos programaticos. Son mdultiples opciones que un

docente tiene para organizar y relacionar el material de estudio en el
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aula virtual, comenzando por las bases de datos virtuales, los
documentos de autoria del docente, enlaces a sitios web de interés,
objetos virtuales de aprendizaje y material multimedia interactivo.

- Actividades complementarias: El disefio de actividades
complementarias dentro del contexto del aprendizaje, se enmarca
Ccomo un proceso interactivo y participativo de los estudiantes con el
uso de TIC, que pretende establecer el camino desde un estado
inicial a un estado de conocimiento desarrollado o adquirido. La
implicacién practica de una actividad gestionada desde el Aula
Virtual, facilita a los docentes el control y seguimiento de los avances
y entregas de manera individual y/o colectiva de los estudiantes,
teniendo en cuenta las fortalezas y las debilidades cognitivas y

procedimentales de cada uno.

DIMENSION EVALUATIVA

La evaluacion del aprendizaje es una actividad compleja en los procesos
educativos. Con ella se busca medir y valorar el nivel de apropiacion de
los conocimientos y el desarrollo de procesos, habilidades vy
competencias de los estudiantes. Como parte del proceso educativo, se
ha constituido en una oportunidad para el mejoramiento de los procesos
de ensefianza aprendizaje, es asi, como debe ajustarse a unos patrones
rigurosamente elaborados, teniendo en cuenta los contenidos y sobre
estos determinar por qué se evalla, para qué se evalla, qué se evalua,

como se evalla y lo mas importante a quién se evalla. Estos aspectos
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permiten direccionar las estrategias de evaluacion bajo la
responsabilidad de los docentes.

En la medida que se desarrolla el curso, es conveniente mantener
informados a los estudiantes sobre la evolucion de las evaluaciones con
sus respectivas calificaciones y retroalimentaciones, esto permite
optimizar el tiempo para emitir un reporte de notas al estudiante, asi
como la facilidad para digitar notas en el sistema de registro. Esta
dimensién desarrolla el manejo adecuado del sistema de evaluaciéon y
retroalimentacion en el proceso de aprendizaje dentro del aula virtual, en

donde se deben considerar diversos aspectos.

2.2.16. ACTIVIDADES REALIZADAS EN LA PLATAFORMA

EDMODO

Nos narra dos actividades y las reflexiones sobre las mismas.

Actividad 1: Dia de la poesia

Con la tarea denominada asignacion, planteamos un trabajo que lo
pueden ver y realizar fuera del aula. Los dirigimos a una pagina en
concreto y realizar fuera del aula. Esto es necesario para que
estudiantes del primer afio valoren en el futuro las bondades de las
nuevas tecnologias. Mediante el escaneado de los trabajos y después
con la subida de los mismos a la red, le damos la posibilidad de que

tengan un tablén de anuncios virtual.
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Una vez que los alumnos han evaluado el trabajo de dos comparieros
llega la recompensa con la publicacién del video de los ganadores y una

presentacion mas atractiva de todos los trabajos en el blog de aula.
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De esta forma, con la red Edmodo hemos conseguido que el alumno se
acerque a la poesia de una forma distinta y motivadora.

Actividad 2: Presentacion:

“Ensénanos tu pueblo”.

Dentro de la unidad didactica del area de conocimiento del medio "LA
LOCALIDAD", hemos realizado una presentacion denominada
"Enséfanos tu pueblo”, donde los alumnos de segundo curso dan a
conocer su pueblo. Cada uno ellos han elegido un lugar de su pueblo
dentro del aloum de Picasa donde se han subido todas las fotografias

realizadas por los alumnos.
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Una vez elegida la foto, ponen una pequefia explicacion de la misma con

una o dos frases.
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Este trabajo se ha realizado de forma compartida entre todos los
alumnos, ya que se ha integrado mediante Google Docs en la red social
de Edmodo, dando la opcion de que cada alumno pueda hacer su

aportacion y asi crear un trabajo en grupo.

2.2.17. REFLEXIONES SOBRE LA UTILIZACION DE EDMODO

Como podeéis ver son dos actividades realizadas a nivel de aula, y no a
nivel de proyecto educativo de centro.

Podemos decir que, con la utilizacién de Edmodo, el alumnado se educa
para el uso de redes sociales que apareceran en sus vidas
inexorablemente. Hacer un aula virtual donde el maestro o maestros
tengan el control es imprescindible para ayudarles a que vayan creando

una “identidad digital” ajustada a su desarrollo personal.
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2.3.

Los alumnos del primer afio son muy dependientes “digitalmente”, y por
lo tanto tenemos que realizar nosotros parte del trabajo, pero Ssi
perseveramos, igual que escriben, leen o recortan sin ayuda, también
ellos podran escanear imagenes o fotografiar, grabar su voz, afadir
muasica, subirlos a YouTube y después insertarlas en Edmodo o su blog
de aula.

De esta forma, tal y como nos hizo ver el maestro, las tecnologias de la
informacion y comunicacion, es un medio y no un fin, los cambios en la
metodologia, deben hacerse de forma progresiva y para ver si han sido
positivos, incluso tienen que pasar afos.

Las nuevas tecnologias se hacen viejas demasiado pronto, hay que
optar por método o unas herramientas para dar coherencia a nuestro
trabajo diario como docentes.

En mi caso, me he decidido por llevar a la practica en mi aula esta red
Educativa, aunque en estos momentos esté apareciendo una

herramienta mejor en la nube.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

CD INTERACTIVO: Los CD interactivos son una de las herramientas
publicitarias mas innovadoras e impactantes que actualmente se
destaca en el mercado multimedia. Usted podra exponer a su empresa
de una manera origina y de alta calidad, permitiéndole a sus clientes que
naveguen a través de un ambiente interactivo que contiene textos, audio,

video, animacion, efectos visuales, graficos y fotos.
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DISENO: Se define como el proceso previo de configuracion mental,
"prefiguracion”, en la busqueda de una solucion en cualquier campo.
Utilizado habitualmente en el contexto de la industria, ingenieria,

arquitecturas, comunicacion y otras disciplinas creativas.

PLATAFORMAS VIRTUALES: son programas (softwares) orientados a
la Internet, se utilizan para el disefio y desarrollo de cursos o modulos
didacticos en la red internacional. Permiten mejorar la comunicacion
(alumno-docente; alumno-alumno) y desarrollar el aprendizaje individual

y colectivo.

EDMODO: Es una red social educativa. A diferencia de las redes
sociales genéricas, se ha disefiado para el mundo de la Educacion. Lo
primero que hace el profesor es registrase. En el momento que el
profesor entra en el aula lo primero que abre es el grupo de su clase con

un nombre que les identifique.
APRENDIZAJE: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del
estudio, el ejercicio o la experiencia, en especial de los conocimientos

necesarios para aprender algun arte u oficio.

ENSENANZA: Transmisién de conocimientos, ideas, experiencias,

habilidades o habitos a una persona que no los tiene.
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2.4. SISTEMA DE HIPOTESIS

2.4.1. HIPOTESIS GENERAL

2.4.2.

Si se aplica el disefio e implementacion de un cd interactivo,

entonces se usa adecuadamente la plataforma virtual Edmodo de

manera significativa en los docentes y estudiantes de la institucion

educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha

HIPOTESIS ESPECIFICAS

a)

b)

Si se aplica el disefio e implementacion de un cd interactivo,
entonces se desarrolla de manera significativa la gestion en
los docentes y estudiantes de la institucion educativa “Manuel
Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha

Si se aplica el disefio e implementacion de un cd interactivo,
entonces se desarrolla de manera significativa la pedagogia
en los docentes y estudiantes de la institucion educativa
“Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha

Si se aplica el disefio e implementacion de un cd interactivo,
entonces se aplica de manera significativa la evaluacion en los
docentes y estudiantes de la institucion educativa “Manuel

Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha
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2.5. SISTEMA DE VARIABLES

2.5.1. Variable independiente
Disefio e implementacion de un CD-Interactivo
2.5.2. Variable dependiente
Uso de la Plataforma Virtual Edmodo
2.5.3. Operacionalizacion de variables
Variables Dimensiones Indicadores
v' Palabras
v" Representaciones visuales
Disefio de v Obi fsi il
interaccion jetos fisicos o espaciales
v' Tiempo
Independiente v' Comportamiento
v Claridad es el trabajo
Diseiio e Disefio de v Interfaces existen para permitir la
implementacion interfaz interaccion
de un cd-
interactivo v Apariencia sigue el comportamiento
v Facilidad de aprendizaje
N v Facilidad y Eficiencia de uso
Usabilidad N _
v Facilidad de recordar como funciona
v’ Satisfaccion subjetiva
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Variables

Dimensiones

Indicadores

Dependiente

Uso de la
Plataforma
Virtual Edmodo

Gestion

<

Perfil

Disefio y estructuracion del bloque
inicial del aula virtual

Elementos de comunicacion

Normas generales

Pedagdgica

NN X

Materiales de estudio

Actividades complementaria

Evaluativa

T X

Indicadores de evaluacion
Evaluacion fuera de linea
Cuadro de calificaciones

Banco de preguntas
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

3.2.

Corresponde al tipo de investigacién experimental debido a que se va a
aplicar el disefio e implementacion de un cd interactivo (variable
independiente) para determinar el uso de la plataforma Edmodo (variable

dependiente).

DISENO DE INVESTIGACION

Asume el disefio cuasi experimental, con dos grupos:



3.3.

La esquematizacion es la siguiente:

Grupo experimental 01 X 02
Grupo Control 03 04
Donde:

01y 02 Observacion en el pre test del uso del P.V. Edmodo

03 y 04 Observacion en el post test del uso del P.V. Edmodo

X es la experimentacién (Disefio e implementacion del CD interactivo)

POBLACION Y MUESTRA

3.3.1.

3.3.2.

POBLACION

La poblacién de la investigacién estuvo conformada por 06
docentes y 195 estudiantes del primer al quinto afio de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Manuel

Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha.

MUESTRA

La muestra fue elegida de manera intencional no probabilistica

estuvo representada de la siguiente manera:
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3.4.

3.5.

Grupo Ao e s
P Estudiantes Docentes
Experimental Cuarto 29 01
Control Quinto 29 01
TOTAL 58 02

METODO DE INVESTIGACION

En cuanto al método se asume el cuantitativo para el tratamiento de los
datos obtenidos en el trabajo de campo (Disefio e implementacion de un

CD interactivo) para el uso de la plataforma virtual Edmodo.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.5.1. TECNICAS

Para la recoleccion de datos sobre la influencia del disefio e
implementacion de un cd interactivo se aplicé la técnica de la
evaluacion a través del instrumento: prueba de conocimientos,

aplicados antes y después de la experimentacion.

3.5.2. INSTRUMENTOS

Con el propésito de recolectar informacion en el trabajo de campo
se elabor6 una prueba de conocimientos que fue aplicado con la
técnica de la evaluacion para determinar el nivel de aprendizaje

de los estudiantes antes (pre test) y después (post test) de la
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experimentacion, consistente en el disefio e implementacion de
un cd interactivo al docente y estudiantes que han conformado el
grupo experimental. El grupo control participé de las sesiones de
aprendizaje con la ensefianza- aprendizaje cotidiana y colectiva.
Es decir, el disefio e implementacién de un CD Interactivo se
aplicé a través de video tutoriales de aprendizaje, es decir un
conjunto de aprendizajes interactivos sobre el uso de la
plataforma virtual Edmodo dirigido a los docentes y estudiantes
de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Manuel

Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha.

3.6. TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

3.6.1. PROCESAMIENTO MANUAL

Los datos recolectados seran tabulados empleando las técnicas

de marcas.

3.6.2. PROCESAMIENTO ELECTRONICO

Se utilizara las herramientas de office como son el Excel 2013y

el SPSS 23 (Programa Estadistico).

3.6.3. TECNICAS ESTADISTICAS

Los resultados de la investigacion han sido contrastados con las
hipodtesis aplicando la T de Student (comparacion de medias) a
un 95% de confianza y un margen de error del 5% (nivel de

significancia = 0,05).

-92 -



3.7. SELECCION Y VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE

INVESTIGACION

Para que un instrumento de investigacion cumpla con las exigencias del

meétodo cientifico, debe responder a dos requisitos:

Validez de los Instrumentos de Investigacion

Se recurre a especialistas con dominio de la tematica para que emitan
su opinion de Validez con respecto a los Instrumentos de Investigacion,
elaborados para el presente estudio.

Segun PUPPO LE ROCHE, Nancy (2008-109), los rasgos para la

validacion de los instrumentos son:

Rango Confiabilidad Resultado
81-100 Eficiente Instrumento aplicable
61-80 Muy Bueno Instrumento aplicable
41-60 Bueno

21-40 Regular

00-20 Deficiente

Confiabilidad de los Instrumentos de Investigacion por el
coeficiente de KUDER RICHARDSON

El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la
presente investigacion, por el coeficiente de Kuder-Ricfiardson 20,
desarrollado por Kuder y Richardson en 1937, requiere de una sola
administracion del instrumento de medicion y es aplicable en las pruebas

de items dicotomicos en los cuales existen respuestas correctas e
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incorrectas posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la
confiabilidad en escalas cuyos items tienen como respuesta dos
alternativas. Entendemos por confiabilidad el grado en que el
instrumento pre y post prueba es consistente al medir las variables. Su
férmula determina el grado de consistencia y precision; la escala de
valores que determina la confiabilidad esta dada por los siguientes
valores:
Criterio de confiabilidad valores

0,81a1,00 Muy Alta confiabilidad
0,61 a0,80 Alta confiabilidad

0,41 a 0,60 Moderada confiabilidad
0,21 a 0,40 Baja confiabilidad
0,01a0,20 Muy Baja

La férmula del estadistico de confiabilidad Kuder-Richardson:

n  Vi—Xpq
X

1, =
B n-1 v,

En dénde;

1+ = coeficiente de confiabilidad.

n = numero de items que contiene el instrumento.
V, = varianza total de la prueba.

Y pq = sumatoria de la varianza individual de los items.

Mediante la aplicacion del Software estadistico SPSS 23 se obtuvo la

confiabilidad Kuder-Richardson de la prueba de entrada y salida.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. TRATAMIENTO ESTADISTICO E INTERPRETACION

4.2.

Los datos fueron procesados con el Paquete Estadistico (SPSS), version
23 y Excel 2013 con el cual se elaboraron tablas de frecuencias y
porcentajes. Los resultados de la investigacion han sido contrastados
con las hipotesis aplicando la T de Student (comparacion de medias) a
un 95% de confianza y un margen de error del 5% (nivel de significancia

= 0,05).

PRESENTACION DE RESULTADOS

En los siguientes cuadros y graficos que a continuacion se muestran

reflejan los resultados obtenidos antes y después del experimento sobre



los estudiantes del quinto afio de educacion secundaria en la institucion

educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha.

Cuadro N° 01

EVALUACION DEL GRUPO CONTROL

éﬂ#ﬁgl Inicio Salida
1 07 10
2 08 10
3 09 08
4 10 07
5 11 13
6 08 09
7 08 10
8 09 10
9 12 12
10 08 10
11 08 10
12 11 08
13 11 12
14 12 14
15 10 15
16 07 09
17 13 14
18 10 15
19 11 08
20 11 10
21 09 08
22 11 09
23 09 09
24 08 08
25 11 14
26 08 06
27 10 06
28 10 07
29 09 10
30 10 12
Promedio 9.63 10.10
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Del cuadro N° 01 se puede observar que el promedio de la evaluacion
de inicio del grupo control, fue de 9.63 y el promedio de la evaluacién de
salida, donde los estudiantes son conducidos con los lineamientos del

DCN fue de 10,10 lo cual prueba que la mejora no fue muy significativa.

Cuadro N° 02

EVALUACION DEL GRUPO EXPERIMENTAL

Gr_upo Inicio Salida
Experimental
1 11 18
2 11 17
3 10 12
4 13 18
5 11 13
6 09 10
7 11 18
8 12 13
9 10 13
10 11 16
11 11 15
12 10 16
13 10 14
14 12 15
15 09 08
16 12 16
17 12 14
18 11 16
19 10 06
20 10 07
21 12 17
22 12 17
23 08 09
24 -10 14
25 10 06
26 13 14
27 09 09
28 11 15
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29 10 15

30 11 13
Promedio 10.73 13.47

Se observa, que el promedio de la evaluacion de inicio del grupo
experimental, fue de 10,73 y el promedio de la evaluacion de salida,
luego que los estudiantes fueran conducidos con la variable
independiente fue de 13,47, lo cual demuestra que con el uso adecuado

de la plataforma virtual Edmodo mejorara su rendimiento académico.

Grafico N° 01
Comparacion de promedios antes y después de la aplicacién del

Evaluacioén

Comparacién de promedios antes y despues de la
aplicacion de Evaluacion

14
12

10
B GRUPO CONTROL

B GRUPO EXPERIMENTAL

(= I S LA ]

ANTES DESPUES
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Cuadro N° 03

GRUPOS ANTES DESPUES
Grupo control 9.63 10.1
Grupo experimental 10.73 13.47

Interpretacion: De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el
avance que hubo en el grupo experimental, en comparacion con el grupo

control, en cuanto al promedio de los dos exdmenes tomados a ambas

secciones.

PRUEBA DE HIPOTESIS PARA DOS MEDIAS

A. PARA DOS MUESTRAS INDEPENDIENTES

Formulacién de la hipotesis:

U, - Rendimiento Académico mejora significativamente conducidos
con el disefio e implementacion de CD interactivo (grupo
experimental).

U, . Rendimiento Académico mejora significativamente conducidos

con el método tradicional de ensefianza (grupo de control).

Hy = El uso de la plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del
grupo experimental, no es mejor que de los estudiantes del

grupo de control.

Hy =1 = Uy

Hy = pq # Uy

-99 -




H, = El uso de la plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del
grupo experimental, es mejor que el de los estudiantes del

grupo de control.

Cuadro N° 04
COMPARACION DE RESULTADOS DE LA EVALUACION DE

SALIDA DE AMBOS GRUPOS

- EVALUACION DE SALIDA
ESTUDIANTES GRUPO GRUPO
EXPERIMENTAL CONTROL
1 18 10
2 17 10
3 12 08
4 18 07
5 13 13
6 10 09
7 18 10
8 13 10
9 13 12
10 16 10
11 15 10
12 16 08
13 14 12
14 15 14
15 08 15
16 16 09
17 14 14
18 16 15
19 06 08
20 07 10
21 17 08
22 17 09
23 09 09
24 14 08
25 06 14
26 14 06
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27 09 06
28 15 07
29 15 10
30 13 12
13.47 10.10

Grafico N° 02

Comparacioén de resultados de la evaluaciéon de salida

Comparacion de resultados de la evaluacion de salida

GRUPO EXPERIMENTAL

GRUPO CONTROL

Estableciendo el nivel de significancia

Nivel de significancia «= 0.05 = 5%

Eleccion de la prueba estadistica

Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; ademas n < 30,

entonces aplicamos la siguiente formula:

Dénde:

xX—Yy

B GRUPO EXPERIMENTAL

B GRUPO CONTROL

n—1)SZ + (m— 1)S?

t. =
c \/(

n+m-—2
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te "t" calculado

x Promedio del primer grupo

y : Promedio del segundo grupo

St : Varianza del primer grupo

Y : Varianza del segundo grupo.

n : Tamafo de la muestra del primer grupo

m : Tamafio de la muestra del segundo grupo.

En SPSS obtendremos el resultado de T calculado

Resultados:
Estadisticos de grupo
Afio N Media Desviacion  Error tip. de la

tip. media

Promedio Pre Cuarto 30 10,7333 1,20153 0,21937
Quinto 30 9,6333 1,56433 0,28561

Promedio Post Cuarto 30 13,4333 3,57851 0,65334
Quinto 30 10,1000 2,57776 0,47063

Cuarto Afio = Grupo experimental
Quinto Ao = Grupo de control

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para
la igualdad de
varianzas
F Sig. t gl Sig. Diferencia  Error tip. 95% Intervalo de
bilateral de de la confianza para la
medias diferencia diferencia
Inferior Superior
Promedio Se 3.432 0.069 3.054 58 0.003 1.10000 0.36013 0.37912  1.82088
Pre asumen
varianzas
iguales
No se 3.054 54.383 0.003 1.10000 0.36013  0.37810 1.82190
asumen
varianzas
iguales
Promedio Se 2.751 0.103 4.140 58 0.000 3.33333 0.80520 1.72154 4.94512
post asumen
varianzas
iguales
No se 4140 52.712 0.000 3.33333 0.80520 1.71809  4.94857
asumen
varianzas
iguales

Por lo tanto, el tc = 3.054 y tc = 4.140
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Regiones criticas:

Se establece la zona de rechazo y la zona de aceptacion.

0.02 ZA 0.02
200 200 3.054
7R 7R

Calculo de t.ritico

El valor de t..i:ico, €Nncontramos en la tabla t, para ello debemos calcular
los grados de libertad gl = n1 +n, —2 = 58 y tener en cuenta a/2 =
0.025, asumiendo un nivel de confianza al 95%, entonces el valor

aproximado de t.,;;ic, Seria 2.000.

Decisién Estadistica:

Se acepta la Hi, puesto que:

Tcalculado = 3.054 'y Tcalculado = 4.140 son mayores que el t . itico = 2.000
y rechazamos la hipotesis nula (Tcaculado > Teritico) para aceptar la

hipotesis alterna.
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Interpretacion:
A patrtir de los resultados obtenidos, se puede inferir que el uso de la
plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del grupo experimental,

es mejor que el de los estudiantes del grupo de control.

B. PARA DOS MUESTRAS RELACIONADAS
Formulacién de la hipotesis:
Hy=p; < pp

Hi=p 2p

U, - Grupo Experimental, antes de ser conducidos con el disefio e
implementacion de un CD Interactivo.
U, - Grupo Experimental, después de ser conducidos con el disefio

e implementacion de un CD Interactivo.

H, = El uso de la plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del
grupo experimental, mejora después de ser conducidos con el
disefio e implementacién de un CD Interactivo.

Hy = El uso de la plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del
grupo experimental, no mejora después de ser conducidos con

el disefio e implementacion de un CD Interactivo.
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Cuadro N° 05
CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS DE EVALUACION DEL

GRUPO EXPERIMENTAL PRUEBAS DE INICIO Y SALIDA

GRUPO
EXPERIMENTAL INICIO SALIDA
1 11 18
2 11 17
3 10 12
4 13 18
5 11 13
6 9 10
7 11 18
8 12 13
9 10 13
10 11 16
11 11 15
12 10 16
13 10 14
14 12 15
15 9 8
16 12 16
17 12 14
18 11 16
19 10 6
20 10 7
21 12 17
22 12 17
23 8 9
24 10 14
25 10 6
26 13 14
27 9 9
28 11 15
29 10 15
30 11 13
Promedio 10.73 13.47
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Grafico N° 03

Resultados de la evaluacion del grupo experimental Inicio - Salida

Resultados de la evaluacién del grupo
experimental Inicio - Salida

14
12
10 ..
M Inicio
8
m Salida
6
4
2
0
Inicio Salida
Estadisticos de muestras relacionadas
Media N Desviacion  Error tip. de la
tip. media
Par  Promedio Pre 10.7333 30 1.20153 0.21937
1 Promedio Post  13.4333 30 3.57851 0.65334
Prueba de muestras relacionadas
Media Desviacion  Error tip. 95% Intervalo de t gl Sig.
tip. de la confianza para la (bilateral)
diferencia diferencia
Inferior ~ Superior
Par Promedio - 2.93786 0.53638 - 29 0.000
1 Pre
Promedio 2.70000 3.79702  1.60298 5.034
Post

Estableciendo el nivel de significancia

Nivel de significacion: a = 0.05
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Eleccion de la prueba estadistica
Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; ademas n < 30,

entonces aplicamos la siguiente formula de t de Student:

t. = X~y
‘ (n—1)SZ + (m—1)S2? /1+l
n+m-—2 n m

Se realiz6 el célculo mediante el SPSS, mostrando los siguientes

resultados:

En SPSS obtendremos el resultado de Tcaiculado
De acuerdo a la tabla mostrada, el t calculado es: tc=-5.034
Regiones criticas: se establece la zona de rechazo y la zona de

aceptacion.

Regiones criticas:

Se establece la zona de rechazo y la zona de aceptacion.

ZR

t=-5.034  to=-1.697

to=t(l—a,n—1)
to = t(0.05,29)

to = —1.697
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Calculo de teritico

De acuerdo a los valores de la funcion distribucion acumulativa t de
Student, se calcula la teritico (1 — @, n — 1)

El valor de tcriico encontramos en la tabla t, para ello debemos calcular
los grados de libertad gl = n; +n, —2 = 28 y tener en cuenta a/2 =
0.025, asumiendo un nivel de confianza al 95%, entonces el valor

aproximado de tcritico seria -1.697.

Decision estadistica:
Se acepta la Hi, puesto que tc= -5.034 cae en la zona de rechazo y

consecuentemente se rechaza la Ho.

Interpretacion:

A partir de los resultados obtenidos se puede inferir que el uso de la
plataforma virtual Edmodo, en los estudiantes del grupo experimental,
mejora después de ser conducidos con el disefio e implementacién de

un CD Interactivo.
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CONCLUSIONES

1. Los resultados de la investigacion demuestran influencia significativa del
disefio e implementacion de un CD Interactivo para el uso de la plataforma
virtual Edmodo, dirigido a los docentes y estudiantes de la institucion
educativa “Manuel Scorza”, la quinua del distrito de Yanacancha. Los
estudiantes que han conformado el grupo experimental muestran mayor
nivel de conocimientos en el uso del Edmodo frente a los estudiantes del
grupo control. Esto significa que los estudiantes que son sometidos con el
disefio e implementacion de un CD Interactivo adquieren mayor desarrollo
en las dimensiones.

2. En cuanto a la dimensiones, los resultados de la investigacion demuestran
la efectividad del disefio e implementacion de un CD interactivo en la
mejora de capacidades en aquellos estudiantes que han conformado el
grupo experimental en el presente estudio. En ese sentido, los estudiantes
sometidos con el disefio e implementacion de un CD Interactivo presentan
mayores niveles de conocimiento, en lo que respecta a interpretar, intuir e
identificar, como componentes de estas capacidades. Los estudiantes que
no han sido sometidos a dicho programa presentan niveles bajos en la
utilizacién de la plataforma Edmodo.

3. Los resultados de la investigacibn demuestran la eficacia del disefio e
implementacion de un CD Interactivo para el uso de la plataforma virtual
Edmodo. En tal sentido, los estudiantes del grupo experimental sometidos
a dicho programa presentan mayores niveles de desarrollo en las

capacidades, en cuanto a entender, comprender y razonar para resolver



situaciones sociales, frente a los estudiantes del grupo control que no han
sido sometidos al programa modular.

Finalmente, en lo que respecta a las capacidades, los resultados de la
investigacion reportan eficacia del disefio e implementacion de un CD
interactivo para el uso de la plataforma virtual Edmodo, en este caso en el
desarrollo de capacidades en aquellos estudiantes que han sido sometidos
al programa. Esto significa que los estudiantes han mejorado en los

indicadores.



SUGERENCIAS

1. Se recomienda a las autoridades educativas de la Region Pasco y en
especial a las de la Instituciones Educativas fomentar en sus docentes el
disefio e implementacién de un CD Interactivo en las diversas asignaturas,
debido a que se ha demostrado la efectividad en el desarrollo de las
capacidades educativas; las mismas que fortaleceran las capacidades de
cada area.

2. Se recomienda a los docentes de las diversas asignaturas a incidir en el
desarrollo de las capacidades de comunicacion matematica, razonamiento
y demostracion y resolucion de problemas de sus estudiantes mediante la
aplicacidon de estrategias, métodos, técnicas, etc., especialmente con el
disefio e implementacion de un CD interactivo que surte efecto en
estudiantes de educacion secundaria.

3. Se sugiere a todos los docentes del magisterio peruano a desarrollar los
contenidos, en sentido integral, es decir, integrando la teoria con la
practica y parte de la formacion general con el disefio e implementacién
de un CD interactivo tal como lo hemos empleado en el presente trabajo
de Investigacion, disefiado a partir de un método cientifico y en adelante
convertir nuestra educaciéon, en una educacién netamente cientifica y
productiva.

4. Se recomienda a los estudiantes de educacion secundaria del Institucion
Educativa “Manuel Scorza”, la Quinua del distrito de Yanacancha a elevar
sus niveles de aprendizaje en las diversas asignaturas, recurriendo a

estrategias de aprendizaje y pidiendo a sus docentes que disefien e



implementen un CD interactivo en aras de la mejora de la educaciéon en

dicha institucion educativa.
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