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INTRODUCCION

La gran variedad de herramientas digitales presenciales y en linea
posibilita encontrar novedosas formas de trabajo académico considerando
que las posibles formas de comunicacién e interacciéon que permiten realizar
los dispositivos informaticos en los ultimos tiempos, hace que sea necesario
buscar los mecanismos para gestionar y automatizar esta diversidad. Es
especialmente interesante en entornos virtuales utilizar la diversidad de
herramientas informadticas para establecer procesos de aprendizaje con
participacion activa de la gran mayoria de aprendices en los que los usuarios
no quieren dedicar su tiempo a analizar la informacion y realizar la gestion
ellos mismos.

En los entornos tradicionales de ensefianza y aprendizaje,
generalmente los estudiantes se consideran sujetos pasivos. La evaluacién del
aprendizaje del estudiante se basa generalmente en el trabajo individual por
ejemplo examenes, ejercicios y tareas. Al utilizar estos métodos tradicionales
de ensefianza, el proceso de aprendizaje esta dirigido por el profesor y es muy
individualista: el profesor —el conocimiento experto— entrega el
conocimiento a los estudiantes. Este proceso se centra principalmente en el
profesor como la unica fuente de conocimiento y de informacion. Por el
contrario, cuando hay aplicacion de la diversidad de herramientas
informaticas existe una interaccion permanente de los estudiantes y sus
aprendizajes se consideran mas pertinentes. El aprendizaje no se basa en

actividades individuales, sino que se basa en las interacciones en grupo que



implican negociar y compartir. Los participantes mantienen su compromiso
con una tarea compartida que se construye y se mantiene por y para el grupo.
Este proceso de aprendizaje esta centrado en el estudiante y lo anima a
cooperar y colaborar con otros para lograr sus objetivos de aprendizaje.

La opcion ocupacional de Computaciéon e Informatica en el area
Educacién para el Trabajo constituye una oportunidad para establecer
criterios adecuados e incrementar las posibilidades en el desarrollo de
capacidades relacionados con el proceso productivo, donde es preciso la
insercion de habilidades para manejar con propiedad los ordenadores
generando la produccién de conocimientos como es una importante actividad
en estos tiempos.

El presente trabajo se ha estructurado de la siguiente manera:
CAPITULO I: Planteamiento del problema. En dicho componente se da a
conocer la situacidn problematica relacionado con el manejo de los sitios Web
y la diversidad de herramientas digitales en linea enfatizando los procesos de
comunicacion realizado por los aprendices y al mismo tiempo la manera de
uso frecuente de los servicios de la web, ademas el trabajo académico de los
docentes en la conduccion de las diversas asignaturas.

CAPITULO II: Marco Teérico. Esta compuesto de todo un conjunto de
soportes teoricos, relacionados con las variables de la investigacidn, teniendo
en cuenta conocimientos publicados en Internet y en una diversidad de
bibliografias, al mismo tiempo los antecedentes del estudio de investigacion

realizados por otros graduandos de nuestra universidad, los que brindan



soporte cientifico al trabajo, asi como también de otras universidades que
permiten brindar una mayor claridad a la investigacion en desarrollo.

CAPITULO III: Metodologia de la Investigacién. Da a conocer el tipo
de investigacion, métodos, disefio, poblacién y muestra, planteamiento de
hipétesis, técnicas de procesamiento y analisis de datos obtenidos y las
variables con su respectiva operacionalizacion, lo que permite delinear
técnicamente nuestro trabajo para utilizar las herramientas conceptuales de
acuerdo a su estructura y formacién en un entorno cientifico.

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

Finalmente, espero que la presente investigacion sirva como un punto
de partida para realizar estudios y establecer nuevas estrategias de ensefianza
enfatizando el aprendizaje colaborativo a través de la web considerando al
mismo tiempo que los errores cometidos durante el desarrollo del presente
trabajo se corrijan con la intenciéon de potenciar y avanzar en el mundo

académico.

LA AUTORA



1.1.

CAPITULO1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

IDENTIFICACION Y DETERMINACION DEL PROBLEMA

Los procesos educativos de estos tiempos deben desarrollar
competencias en los aprendices con mayores herramientas y recursos
de manera que puedan contribuir a formar sujetos efectivos frente a un
proceso determinado para que puedan responder con criterio a la
diversidad de necesidades actuales, como menciona Javier Echevarria
(2000, 3): “Las nuevas tecnologias de la informacién y de las
telecomunicaciones posibilitan la creaciéon de un nuevo espacio social
para las interrelaciones humanas que propongo denominar tercer
entorno, para distinguirlo de los entornos naturales y urbanos.”

El medio social donde se desarrollan los procesos educativos de

la institucion que cuenta con un aula de innovacidn pedagogica cuyo



acceso alared es permanente y el intercambio de experiencias virtuales
es usual en los alumnos conformantes de los proyectos educativos
planteados en las diversas areas posibilitan el aprendizaje en linea si es
desarrollado utilizando las estrategias pertinentes, asi como plantea
Julio Cabero (2001: 3): “Vivimos un periodo no sélo de descubrimientos y
avances de la llamada ciencia bdsica, sino también y sobre todo del
conocimiento aplicado y transformado en tecnologia”. Sin embargo pese
al intercambio permanente de informacién, la oportunidad para
navegar y participar en sitios que permitan ampliar los horizontes de la
informacion, formar comunidades de aprendizaje, hasta la actualidad
solamente se desarrolla habitos de consumo de informacién, minimo
procesamiento y escasa produccién del mismo, por lo que urge
desarrollar en los estudiantes capacidades que van por esa dimension,
de manera que se pueda enfrentar el avasallante avance de nuevas
culturas que paulatinamente van apoderandose de los entornos y
generando una cultura universal ignorando los espacios propios del
medio social, al mismo tiempo al aceptar con pasividad que otros
piensen por otros (Pedro Marques, 2003) se genera una dependencia
que es considerada peligrosisima en una sociedad plagada de medios
informaticos.

Los alumnos de la institucion educativa materia de investigacion
han venido desarrollando sus clases enfatizando la transmisién de
informacién, repeticion de contenidos, imitacién de modelos, con

relativos procesos de desarrollo cognitivo por lo que se hace necesario

-12 -



1.2.

ingresar a los nuevos entornos y procesos pedagogicos con el fin de
desarrollar efectivamente capacidades como se pretende en los planes
institucionales, locales, regional y nacional. Las actividades
pedagédgicas del Area Educacién para el Trabajo tiene similares
caracteristicas a las otras areas, solo que a diferencia de las demas en
éste area se trabaja con proyectos de aprendizaje, buscando un
resultado final que puede ser contemplado como un producto o
servicio, dependiendo de la opciéon ocupacional, en el caso de la
Institucion Educativa materia de investigacion se viene desarrollando
la opcién de computacion e informatica donde se da especial énfasis a
las aplicaciones, disefiadores graficos y lenguajes de autor por lo que la
presente investigacion pretende buscar informacion en relacién al uso
de herramientas informaticas diversas en los procesos académicos, los
que desarrollan en los internautas procesos interactivos constantes que
deben ser aprovechados para desarrollar el aprendizaje cooperativo y
fortalecer el manejo de diversos contenidos asignados por el docente
en el area en desarrollo.
FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. PROBLEMA GENERAL

(Como es el manejo de las tecnologias informaticas en los

procesos de aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo de la

Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata -

Yanahuanca - 2016?

-13 -



1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

- ¢(Cudl es la relacién existente entre las tecnologias
informaticas y los procesos de aprendizaje de los alumnos
del VII Ciclo de la Instituciéon Educativa Daniel Alcides
Carrién de Chipipata - Yanahuanca?

- ¢Cémo utilizan las tecnologias informaticas existentes en los
procesos de aprendizaje los alumnos del VII Ciclo de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca?

- ¢;Cuadl eslaimportancia de las tecnologias informaticas en los
procesos de aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca?

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar el manejo de las tecnologias informaticas en los

procesos de aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo de la

Institucion Educativa Daniel Alcides Carriéon de Chipipata -

Yanahuanca - 2016.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Determinar la relacion existente entre las tecnologias
informaticas y los procesos de aprendizaje de los alumnos
del VII Ciclo de la Institucion Educativa Daniel Alcides

Carrion de Chipipata - Yanahuanca.

-14 -



1.4.

- Determinar el uso de las tecnologias informaticas existentes
en los procesos de aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo
de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de
Chipipata - Yanahuanca.

- Determinar la importancia de las tecnologias informaticas en
los procesos de aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca.

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Consideramos la investigacidn importante porque en la
actualidad el manejo de los contextos digitales es una realidad, teniendo
en cuenta que la generacidn net debe desarrollar diversos procesos
para incrementar sus aprendizajes mediante las herramientas
existentes, su uso permanente y el desarrollo de actitudes referidas con
los procesos de ensefianza - aprendizaje esta considerado en estos
tiempos como una necesidad ineludible teniendo en cuenta que se esta
viviendo en una sociedad digital, donde las herramientas tecnoldgicas
forman parte de nuestra vida.

Al mismo tiempo, la investigacién es importante porque permite
conocer el uso educativo de la diversidad de herramientas tecnolédgicas
e informaticas incluyendo las redes sociales de internet, los mismos que
establecen un vinculo directo entre los docentes y estudiantes de
manera que la comunicacién sea permanente en todo proceso, lo cual

contribuye a enriquecer, fortalecer y ampliar los horizontes de
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1.5.

aprendizaje de los estudiantes, generando en ellos nuevos espacios de
comunicacién e interacciéon por la misma naturaleza del entorno
tecnolégico de internet.
DELIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

La investigacion tendra como alcance a todos los estudiantes del
VII ciclo de la Institucidon Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata
- Yanahuanca, esperando que futuras investigaciones la hagan
extensiva a todos las entidades de la Provincia con el fin de validar y
generalizar el uso de la diversidad de herramientas digitales, al mismo
tiempo servira de base para realizar otros estudios relacionados con las

variables propuestas.
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2.1.

CAPITULO II

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DEL PROBLEMA
A NIVEL LOCAL
Al realizar la busqueda pertinente en las bibliotecas de la

Universidad se ha localizado las siguientes tesis de investigacion:

e Elinforme de tesis de Millan Ambrosio Evelyn y Otra cuyo titulo es:
“ANALISIS DE LA UTILIDAD DE LAS HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS DIGITALES EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE
DESARROLLADOS POR LOS DOCENTES DE LA PROVINCIA
DANIEL ALCIDES CARRION”, cuyo objetivo general es analizar el
grado de utilidad de las herramientas educativas digitales en los
procesos de aprendizaje desarrollados por los docentes de la

provincia Daniel Alcides Carrion, y sus conclusiones son:



1. Los resultados obtenidos muestran que existe una relacion
fundamental entre la utilidad de las herramientas educativas
digitalesy el desarrollo de los procesos pedagégicos ejecutados
por los docentes de diversas areas cuyo acceso al aula de
innovacién es permanente, y para ello elaboran recursos
basados en el entorno informatico que le permitira desarrollar
sus sesiones interesantes y con la posibilidad de formar
comunidades virtuales de aprendizaje que le permitan
aprender de manera constante y permanente a los estudiantes.

2. Los resultados académicos alcanzados por los estudiantes en
las diversas areas pedagégicas cuyo acceso al aula de
innovacion para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje es
aceptable toda vez que el nimero de alumnos desaprobados es
minimo teniendo en cuenta que la gran mayoria de estudiantes
pertenecen a esta sociedad denominada digital. Al mismo
tiempo, los docentes al recomendar sitios digitales y proveer
de abundante informacién sobre un tema desarrollado
permiten a los estudiantes fortalecer sus capacidades y
profundizar en los contenidos, toda vez que la existencia de
sitios donde se localiza informacién pertinente permite a los
estudiantes seguir profundizando en sus conocimientos
mediante el uso de otros materiales académicos.

3. Las herramientas que mas utilizan los docentes encuestados es

el PowerPoint para elaborar sus diapositivas, el cmap tool para
-19 -



sus mapas conceptuales, el clic para elaborar sus materiales
educativos, camtasia para crear videos interactivos que
permitan a los estudiantes tener a disposicién recursos que le
permitan aprender en un mayor tiempo y con profundidad. Al
mismo tiempo, los docentes utilizan los foros virtuales, los
blogs educativos, las MiniQuest y WebQuest, los correos
electrdnicos, la conversacion en tiempo real, sitios digitales
como youtube, slideshare, Wikipedia, etc.

La presente investigacion ha permitido recoger informacién
detallada en relaciéon al uso de herramientas educativas
digitales en el entorno real y virtual de las sesiones de
aprendizaje, al mismo tiempo se ha demostrado que cuanto
mas se utilicen las herramientas informaticas es mayor el

interés de los estudiantes para aprender diversos procesos.

El informe de tesis de Hermitafio Mateo Fredy y otro (2013)

cuyo titulo es: “LOS PROCESOS COGNITIVOS BASICOS Y LA

ELABORACION DE PROGRAMAS EN COMPUTACION POR LOS

ALUMNOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE CARLOS

MARIATEGUI LACHIRA” DE MICHIVILCA - YANAHUANCA”

cuyo objetivo general es determinar la relacion que existe

entre los procesos cognitivos basicos y la elaboracion de

programas en computacién por los alumnos de la Institucién

Educativa José Carlos Mariategui Lachira de Michivilca -

Yanahuanca y cuyas conclusiones son:

-20 -



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

La influencia de los procesos cognitivos basicos en el
desarrollo de algoritmos es determinante por los resultados
obtenidos en las tablas N2 19, 20 y 21 cuyos resultados son
0,99; 0,70 y 0,96; demostrando de esta manera que la
atenciéon y concentraciéon y el uso permanente de la
memoria son aspectos fundamentales para disefnar los
algoritmos que serviran para representar cada uno de los
procesos de resolucion de un problema, los que escritos en
un lenguaje de programacion permitiran obtener

resultados en relacién a un sistema desarrollado.
-21 -



Los resultados obtenidos al correlacionar los indicadores
demuestran que existe una alta incidencia de los procesos
cognitivos bdasicos en la resolucion de programas
mediante el ordenador a partir del uso de herramientas de
programacion y lenguajes desarrollados para tal
propdsito, es decir la correlacional de Pearson de las tablas
N2 22, 23 y 24 que van en relaciéon de 0,85, 0,97 y 0,99,
muestran una alta relacién entre las variables de
investigacion demostrando con pertinencia la validez de la
hipétesis de investigacion, lo que significa que a mayor
uso de laatencién y concentracién y la memoria es mayor
la elaboracién de programas mediante los algoritmos a
partir de la correccién de errores y depuraciéon de los
mismos teniendo en cuenta la sintaxis utilizada por cada
lenguaje de programacion.

La correlacion casi perfecta de los resultados obtenidos
indican que hay correspondencia directa en las variables
de estudio, es decir que a mayor uso de procesos cognitivos
basicos es mayor la comprension de los pasos para elaborar
programas a partir de los algoritmos, teniendo en cuenta
sus fases respectivas, al mismo tiempo el uso de
herramientas de programacion (diagrama de flujo y
pseudocddigo), permiten a los estudiantes tener una vision

mas ampliada de la programacion de ordenadores
22 .



posibilitando el desarrollo de habilidades que van desde el

organizacion, clasificacion, utilizacion y procesamiento de

la informacién proveniente de diversas fuentes.
Elinforme de tesis de Hermitano Iris Nerida Pilar (2014) cuyo titulo
es: “RELACION ENTRE LA INTERACTIVIDAD Y EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO EN LOS ALUMNOS DEL 5° GRADO “B” DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA ERNESTO DIEZ CANSECO -
YANAHUANCA” cuyo objetivo es determinar la relacion existente
entre la interactividad y el aprendizaje colaborativo de los alumnos
del 5° grado “B” de la IE Ernesto Diez Canseco - Yanahuanca, y las
conclusiones son:
PRIMERA: Los resultados obtenidos demuestran que existe
relaciéon importante y pertinente entre la interactividad y el
aprendizaje colaborativo de los alumnos del 5° grado “B” toda vez
que se ha obtenido valores que fluctian entre 0.52 y 0.99, lo que
indica que existe alta relacién entre las variables de estudio
propuesto en la presente investigacion.
SEGUNDA: Se demuestra al mismo tiempo que existe incidencia de
la interactividad en la igualdad y mutualidad de procesos
ejecutados por los estudiantes de la muestra de investigacion, toda
vez que a mayor uso de actividades interactivas es mayor el
desarrollo de habilidades de aprendizaje colaborativo en diversos

entornos desarrollados en el area correspondiente.
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TERCERA: Se ha demostrado que la interactividad influye de
manera importante en los proceso de profundidad vy
bidireccionalidad de los alumnos de la muestra de estudio, es decir
que en la medida que los estudiantes realicen procesos interactivos
se amplifica las posibilidades de enriquecer y profundizar los
conocimientos adquiridos, utilizando intercambio de informacion
de manera permanente.

CUARTA: Por los resultados obtenidos se demuestra que existe
relacion entre la interactividad y el desarrollo de habilidades
individuales y grupales por los resultados obtenidos que van de
0.88 a 0.99 en la correlacional de Pearson.

El informe de tesis de Firma Loyola Angela Vanessa y otro
(2012) cuyo titulo es: “LAS WIKIS Y EL DESARROLLO DEL
APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LOS ALUMNOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N 34120 DANIEL ALCIDES
CARRION DE CHIPIPATA - YANAHUANCA” cuyo objetivo general
es Evaluar la relacion que existe entre las wikis y el desarrollo del
aprendizaje colaborativo en los alumnos de la Institucion
Educativa N2 34120 Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca y cuyas conclusiones son:

PRIMERA: Los resultados obtenidos muestran que la influencia de
las wikis en el desarrollo de un sistema de interacciones con
influencias reciprocas tienen una estricta relacion porque al

participar en la revision de una wiki asignada por el docente o
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generada por los alumnos se dan una serie de interacciones
entre los miembros del equipo de trabajo u otros en relacion al
contenido que se desea mostrar en la herramienta virtual.
SEGUNDA: Los sistemas de interacciones mostrados por los
alumnos son fundamentales toda vez que las wikis generan tal
actitud, de manera que los alumnos de la
muestra de investigacion han desarrollado sus habilidades para
interactuar con sus compafieros o con sus colegas de aula, lo que
les ha facilitado desarrollar actitudes de insercion,
colaboracion, incremento y otros de manera que
el uso de recursos para el incremento de informacién y debates
entre los participantes ha sido importante.
TERCERA: El compromiso mutuo de los alumnos participantes en
el desarrollo de tareas con la herramienta de investigacién ha
permitido desarrollar los aprendizajes de los estudiantes a partir
del uso consciente y responsable de las wikis por parte del
docente y de los grupos que utilizaron dicho recurso para ampliar
los horizontes de conocimiento acerca de una habilidad
determinada o un conocimiento puesto en consulta o una
opinion acerca de un tema tratado.
CUARTA: A mayor desarrollo de tareas con wikis se
comprueba un mayor compromiso personal de los estudiantes
participantes de la investigacién, toda vez que la misma

presentacion de la herramienta propicia en los alumnos un
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mayor compromiso con el desarrollo de los trabajos y la
interaccién permanente con los sitios digitales propicia en los
alumnos una mayor participacion teniendo en cuenta los
diversos sitios digitales enriquecidos con una diversidad de
materiales virtuales.
QUINTA: Lainvestigacion ha comprobado que existe una estrecha
relacion entre la wikis y la interdependencia positiva desarrollada
por los alumnos de la muestra de estudio, por la misma
caracteristica interactiva que presentan las wikis en relacién al
aprendizaje colaborativo que han desarrollado los participantes
por la misma caracteristica técnica que presentan estos recursos
digitales.

Otro trabajo es el presentado por Diaz Gutierrez Norayda y otra

(2010) titulado: “LOS FOROS EDUCATIVOS VIRTUALES Y SUS

EFECTOS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CRIiTICO DE

LOS ALUMNOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ERNESTO

DIEZ CANSECO - YANAHUANCA” cuyas conclusiones son las

siguientes:

El manejo permanente de los foros educativos virtuales en los
procesos de enseflanza - aprendizaje de las areas curriculares
proporciona las habilidades necesarias para el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes de la muestra de estudio,
por la discusion e intercambio de ideas de manera permanente

en forma independiente y sin coaccion, con libertad para verter
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una opinion y con el convencimiento de que otros pueden
acceder a las respuestas brindadas por lo que los estudiantes
paulatinamente han desarrollado habilidades para participar
en forma adecuada y oportuna con ideas que enriquecian los
conocimientos de la comunidad de aprendizaje conformado por
ellos, con evaluacién permanente del docente, para validar o
rechazar los aportes de los estudiantes.

El incremento significativo del promedio obtenido entre el pre
y post test nos demuestra que hubo variaciéon en 6 puntos, lo
que significa que el manejo de los foros educativos virtuales en
los procesos de ensefianza como herramienta educativa para
afianzar el aprendizaje de los conocimientos desarrollados
durante las clases presenciales o propiciar un tema previo de
discusion correspondiente al contenido propicia el desarrollo
del pensamiento critico con agudeza  perceptiva,
discernimiento de la informacion, manejo y procesamiento
y comprension profunda y significativa de la misma.

Los foros educativos virtuales utilizados por el docente
han desarrollado la agudeza perceptiva para el
procesamiento de la informacion en los alumnos de la
muestra de estudio, es decir se ha tenido una influencia
positiva por su misma naturaleza interactiva que genera
espacios de discusion y participacién permanente cuidando

con detalle en todo momento las respuestas que se va a
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brindar o los aportes con opiniones acerca de un tema
asignado, como se muestra en losresultados obtenidos
tanto en los promedios que se incrementan de 10 a 16 como
nota representativa del grupo de estudio, asimismo la
desviacidon estandar que desciende 2,1 a 1,2 demostrando
que el aprendizaje de los estudiantes se realiza de manera
homogénea en la medida que van utilizando este recurso
digital para aprender, en funcion a la asignacion de tareas
individuales y grupales dadas por el docente.

La relacion entre el manejo de los foros educativos virtuales
y el discernimiento de la informaciéon es importante y
pertinente por losresultados obtenidos en mediante el
coeficiente de variabilidad que desciende de 0,21 a 0,08,
demostrando que la
dispersion de promedios obtenidos es minimo en el post test,
asimismo la mayoria de los estudiantes han logrado como
promedio 16, lo cual indica que los foros educativos han
contribuido adecuadamente al desarrollo de capacidades de
desarrollo del pensamiento critico .

El manejo y procesamiento de la informacion por los
alumnos de la muestra de estudio se ha incrementado de
manera significativa como lo muestra los resultados de la
desviacion estandar que descendieron de manera

importante de 2,10 a
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1,29 demostrando un desarrollo del pensamiento critico de
manera homogénea, a partir de la discusién y participacion
permanente con procesos de evaluacién, analisis, sintesis,
comprension, apreciacion y enjuiciamiento de la informacion
en un nivel regular, bueno y excelente.
En cuanto a la comprension profunda y significativa de la
informacién se demuestra que existe una estrecha relaciéon con el
manejo de los foros educativos virtuales por los mismos resultados
obtenidos en los promedios, desviacion estandar y coeficiente de
variacién, que tuvieron un avance importante en cuanto al pre y
post test aplicado, teniendo en cuenta las notas minimas (de 6 a 13)
y maximas (de 13 a 18), los promedios que en mayor nidmero han
obtenido los alumnos de 12 en el pre test a 16 en el post test, los
cuales demuestran fehacientemente la relacion entre las variables
de estudio de la presente tesis
A NIVEL NACIONAL
Se halocalizado trabajos que se relacionan con Internet como un
espacio de trabajo educativo:
La tesis de maestria de Huaman Valle, L. (2006) “INFLUENCIA DE LOS
MAPAS CONCEPTUALES COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA EN EL
LOGRO DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA ASIGNATURA DE
LENGUAJE Y LITERATURA” cuyas conclusiones son:
- El uso de los mapas conceptuales como estrategia de ensefianza

posibilita significativamente el logro de aprendizajes significativos
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de los alumnos del 1er. Grado de secundaria pertenecientes al grupo
experimental de la Institucién Educativa N° 7213 “Peruano
Japonés” en el area de Lenguaje.

El uso de los mapas conceptuales en los trabajos individuales y
grupales es positivo en el logro de aprendizajes significativos
porque el estudiante asume una actitud activa, desarrollas su
capacidad reflexiva, critica y creativa, ademas los posibilita para
construir su aprendizaje.

Maria Teresa Quiroz en su trabajo “APRENDIENDO EN LA ERA
DIGITAL”, Universidad de Lima, 2001, investiga a partir de las
siguientes interrogantes: ;la extension y creciente acceso de la
tecnologia en la educacion, supone posibilidades nuevas, efectos
positivos, rupturas territoriales, avances cognitivos, lazos
interculturales y nuevas interrelaciones con las escuelas, y sobre todo
con los jovenes estudiantes? Su investigaciéon se orienta a los
aspectos mas generales que tiene que ver con el significado de la
tecnologia en tiempos de la globalizacidn y las transformaciones
que se producen en los centros de poder; su significado en la
produccion de conocimientos; la problematica de la
interculturalidad y de la socializacion; el transito de las sociedades
orales hasta la informatica y el papel de la imagen en la
comprension del mundo. Su aporte es significativo porque permite

comprender la dimensién de la problematica de la informacidn, la
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tecnologia y la educacién, temas relacionados con nuestra

investigacion.

A NIVEL INTERNACIONAL

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

encontrado las siguientes tesis:

El informe de tesis doctoral de Gerardo Meneses Benitez (2002) de
la Universidat Rovira i Virgili : “NTIC INTERACCION Y
APRENDIZAJE EN LA UNIVERSIDAD” cuyas conclusiones son las
siguientes:

- La representacion visual y grafica del modelo propuesto
compara el acto didactico, el proceso de ensefanza -
aprendizaje que tiene lugar con un compuesto quimico en el que
podemos identificar diferentes elementos dentro de su
composicion. La incorporaciéon de un nuevo elemento - en este
caso las nuevas tecnologias- da lugar a un nuevo compuesto,
una nueva realidad... modificando las relaciones que hasta ese
momento existian.

- La interaccién alumno profesor; debe atender la actividad
social de construccibn de nuevos conocimientos y la
evaluacion como un medio de influencia educativa y ajuste de
la ayuda.

- Lainteraccién alumno entorno exige considerar por un

lado las competencias técnicas del alumno respecto de las
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herramientas y entorno a utilizar y por otro con sus habilidades
comunicativas con el mismo.

Un analisis detallado de todos los elementos presentados de
forma global nos proporciona una informacién muy
abundante sobre los diferentes elementos implicados y las
relaciones que entre ellos se establecen gracias a la
investigacion prolongada en el tiempo sobre el objeto de
estudio.

Entendemos el aprendizaje como un proceso de construccion
que noimplica - solamente - recibir y retener informacion,
es decir: memorizarla. Es necesario analizarla para
comprenderla, aplicarla y valorarla para que el aprendizaje sea
completo y eficaz. Es asi como este aprendizaje quedara
reflejado en el grado de autonomia adquirido por el alumno, en
el nivel de control que el alumno ejerce sobre su propio
aprendizaje. El aprendizaje, asi entendido, no se realiza en
funcién del medio, de las nuevas tecnologias utilizadas - estas
deben ser consideradas como un recurso diddctico - sino en
funcién del desarrollo del acto diddctico dependiente de las
estrategias y técnicas que apliquemos.

Las posibilidades de las TICs en la ensefianza dependen - mds que
de sus potencialidades técnicas y de su grado de sofisticacion- del
modelo de aprendizaje en que se inspiran, de la manera de

concebir la relacién profesor — alumno... El proceso de ensefianza
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- aprendizaje es el resultado de la interaccion entre los diferentes

elementos implicados.

Los errores en los que podemos caer pueden sintetizarse en:

Tecnocentrismo; dar importancia s6lo a los parametros

técnicos. Repetir  situaciones, dinamicas, propuestas de la
ensefianza tradicional pero afiadiendo nuevos medios.

Dar s6lo importancia a los contenidos, su presentacion,

estructuracion...

El calificativo de nuevas tecnologias no es un sinénimo de
bueno, eficaz... no equivale por si mismo a un mayor
aprendizaje. La utilizacion que hagamos de estas nuevas
tecnologias determinard el impacto que generen en el
aprendizaje. Las nuevas tecnologias generan un cambio radical
en la sociedad. Un cambio que podemos comparar a otras
revoluciones como la invencion de la rueda, el fuego o la
imprenta... Y, a la vez, han generado un cambio radical en la
educacion: desde el didlogo socratico, a la pizarra y el libro, para
llegar al trabajo colaborativo en entornos tecnolégicos.

El aprendizaje que tiene lugar en el proceso depende
directamente de la influencia de la interaccidn. Esta interaccion
se produce sélo en determinadas situaciones o circunstancias;
dependiendo no tanto de la cantidad de la interaccién como de

su calidad. No basta con un namero elevado de intervenciones
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de los diferentes implicados: profesor, alumno, grupo, entorno...
sino que es necesaria la participacion de todos y cada uno
de los elementos implicados reflejados. Sin la atencién a estas
dimensiones el aprendizaje final conseguido se vera seriamente
limitado. La concepcion constructivista del aprendizaje,
presente pero de forma no explicita en los cursos, es también
una muestra de la necesidad de contar con todos los
elementos presentados, al igual que la demanda reiterada de la
necesidad de una mayor comunicaciéon entre los implicados
como canal para realizar una actividad social de construccion de
nuevos conocimientos. A lo largo del tiempo, las diferentes
propuestas y modelos didacticos han tenido siempre algo en
comun: el didlogo didactico, la interaccidén, los intercambios
entre los diferentes implicados... Estas dimensiones
permanentes son las que deben continuar dirigiendo a las
NTICs.

El elemento clave no es la cantidad de interaccion, sino el
equilibrio y adecuacién de esta interaccion: su calidad. La
Universidad debera concentrarse con la misma intensidad en
impartir un curso con nuevos medios que en conseguir la

interaccion necesaria para el alumno, el grupo, el profesor...

-34 -



2.2.

BASES TEORICO - CIENTIFICAS
2.2.1. TECNOLOGIAS INFORMATICAS

El impacto del uso de las tecnologias informaticas y de
telecomunicaciones en las rutas pedagdgicas de los docentes y en los
aprendizajes de los nifios. El esfuerzo propuesto por parte de distintos
programas y proyectos se orientan a analizar la posibilidad, alcances y
limitaciones, de incluir acertadamente estas tecnologias en la
educacién, como un medio didactico que ofrece la posibilidad de
enriquecer la escuela para transformar la relacion de los diferentes
agentes educativos con el conocimiento y estructura curricular de la
misma.

Los alumnos y alumnas de hoy se enfrentan a un mundo medial,
global, de alta ovacién y diversificacién, caracterizado por rapidos
cambios donde prevalece la necesidad de comunicacion. En é], los nifios
y jovenes interactian tempranamente con una diversidad de
tecnologias de informacion y comunicacion y los docentes desafiados
hoy a educar a las generaciones para un presente cambiante y para un
mafiana incierto, que no conocen e incluso no imaginan.

En este contexto, nuestra sociedad requiere de unos estudiantes
creativos, criticos, capaces de pensar, razonar y abstraer y que puedan
resolver problemas. Ademas debera ser un aprendiz flexible, aliado al
cambio, adaptable a situaciones nuevas, capaz de manejar la
incertidumbre con visién de mundo. Dicha persona provista de unas

competencias basicas podra tener mayores oportunidades de
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desarrollar sus potencialidades humanas y por lo tanto de crecer como
persona. Es obligacion facilitar y mediar su desarrollo.

Los resultados de las investigaciones e innovaciones acerca del
uso de las tecnologias informaticas y de telecomunicaciones en la
escuela, realizados durante la uUltima década, sefialan una gama de
ventajas pedagogicas que conviene facilitar y a la vez algunos
obstaculos que en lo posible se deben evitar.

Las tecnologias informdticas y de telecomunicaciones hacen
posible el acceso a una inmensa cantidad de informacidn, a situaciones
y mundos que sélo por este medio estan al alcance del alumno y del
profesor. El acceso a redes de informacidn es sin duda ventajoso para
enriquecer desde el punto de vista informativo un ambiente que puede
servir para aprender. En el extremo de la virtualidad, se presenta
ademas una caracteristica Unica: el alumno, en lugar de observar desde
afuera, participa desde dentro. Estas tecnologias informaticas y de
telecomunicaciones también permiten una interactividad con Ia
informacion a través de diversos lenguajes y medios sobre otras formas
de presentacién de la informacion.

Por otra parte, la existencia de multiples estilos de aprendizaje
hace deseable la posibilidad de combinar una variedad de métodos, de
modo que cada estilo encuentre una alternativa mas eficaz, en lugar de
enfrentar una metodologia Unica e igual para todo el grupo, como en la

clase presencial.

-36 -



Por otra parte, estas tecnologias denominadas también TIC -
tecnologias de informaciéon y comunicacion - facilitan el aprendizaje
auténomo y a la vez colaborativo. La afirmacién de que con el uso de las
tecnologias informaticas le resulte mas facil al alumno hacerse
protagonista de su propio aprendizaje, se conecta generalmente con la
interactividad que proveen las tecnologias de informacion y
comunicacién. Sin embargo, algunos aclaran que estas permiten
ademas dejar memoria ordenada y compartida del proceso de
aprender, lo que facilita su revision y regulacién del proceso de
aprendizaje. La evaluacion en un ambiente de aprendizaje con las
tecnologias informaticas y de telecomunicaciones debe permitir al
estudiante comprender los objetivos, es decir, lo que se espera de él;
anticipar las acciones necesarias para alcanzarlos; e internalizar los
criterios con los que pueda jugarse a si mismo y al otro, tanto respecto
de los resultados de su aprendizaje, como de todo el proceso seguido.

Las TIC pueden permitir una mayor democratizacion para el
acceso y uso de la informaciéon. Sin embargo, diversos estudios
demuestran que esta democratizacidon no sera factible, hasta que se
reconozca el hecho de que el Unico lugar de acceso a ellas, para buena
parte de la poblacion estudiantil, es la escuela. En estos casos, el acceso
y uso de las tecnologias no depende tanto de la voluntad de la unidad
familiar, sino de politicas y programas de estado que promuevan la
equidad en el acceso y en suma, garanticen sus posibilidades de

participacion como ciudadanos del mundo de hoy.
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Vivimos en la denominada web social, donde explosionan la
cantidad y variedad de relaciones sociales posibles y son varias y
trascendentes las consecuencias de ello. El concepto de sociedad
aumentada (Reig: 2012a) profundiza en este aspecto, del que
desgranamos aqui algunas cuestiones, pero significa basicamente que
estamos recuperando con las redes sociales virtuales la importancia de
los espacios, de las interacciones que tenemos con nuestros pares, para
definir la realidad.

Las cifras hablan por si mismas. Somos ya en el mundo mil
millones de usuarios de Facebook. Segiin datos de la Pew Internet
Association, a mediados de 2011, el 74% de los usuarios de teléfonos
los utilizaban para enviar imagenes o videos a otros, para conectarse a
las redes sociales (48%), para actualizar Twitter (20%) o incluso para
realizar obras de caridad via sms. Ademas, el 65% de los adultos
estadounidenses usa hoy sitios de redes sociales.

2.2.2. INTERNET Y LAS REDES SOCIALES EN LA WEB 2.0

Internet fue utilizada por primera vez en 1969, y no fue
difundida sino hasta veinte afios después por varios factores como los
cambios en la reglamentacion, el ancho de banda, la creciente demanda
social de redes de todo tipo en el campo empresarial y por el propio
deseo del publico por tener sus propias redes de comunicacion
(Castells, 2009, p. 97). Internet resulta atractivo por tres aspectos
importantes: rapidez, libertad e interactividad. En Internet la persona

tiene toda la libertad de investigar, de sentirse inteligente y de tener
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confianza en si mismo al buscar informaciéon cuando y donde quiera:
“Un contrapoder, en todo caso, que permite expresarse y tomar la
palabra, sin reglamento y sin jerarquia” (Wolton, 2010, p. 48).

Por otro lado, si bien Internet tiende a fascinar por la gran
cantidad de informacion, es importante saber qué uso se hace de ella
socialmente a través de la comunicacion. Si bien existe un acceso
inmediato a la informacién a través de buscadores o bibliotecas
digitales, el autor se pregunta ;Cémo proteger la libertad intelectual y
la creacidn en este universo en donde todo es accesible? Por lo tanto
queda un estrecho camino “entre la libertad de expresion, la garantia
de las fronteras entre vida privada y vida publica, y la proteccién de los
derechos de autor” (o. cit.,, 51). Por lo general, los internautas buscan
crear otro tipo de comunicacidon e intentan sentirse amados al entrar en
relacién en una forma mas facil, libre y auténtica con alguien. Las redes
sociales como Facebook propician busquedas de vinculos afectivos y
sociales. Mas aun en una sociedad en donde las estructuras sociales y
familiares han estallado y se busca de alguna manera una igualdad. A
manera de reflexion, si bien Internet brinda un abanico de posibilidades
para la busqueda de informacion, lo cual hasta cierto punto otorga
cierta omnipotencia, asi como para hacer o buscar nuevas formas de
comunicarse que permitan conocer y establecer relaciones de una
manera mas facil y alivianar las inconformidades con la sociedad, no es
posible alejarse de la realidad y de la parte humana y afectiva que es la

que fortalece a los seres humanos. Por lo tanto, debe haber una
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necesidad de dejar las redes y las técnicas para volver a experimentar
“larealidad real”, social, humana y afectiva. Hay que poner atencién a la
gente esquizofrénica de las redes sociales, pues podrian caer en
soledades interactivas. Es importante que las amistades digitales se
reencuentren con la realidad una vez que apaguen sus maquinas.

Internet ha cambiado la vida de las personas y sin duda de las
organizaciones, sin embargo sigue siendo una dimensién desconocida
para la gente que ya no encuentra muchas alternativas en modelos
tradicionales, y que si las encuentran en la Web, una fuente no sélo de
supervivencia sino de riqueza.

Entre las principales actividades que realizan los personas en
Internet son: enviar y recibir correos electrénicos, luego se destaca la
comunicacidén via chats, seguido por busquedas de informaci6n laboral
y estudiantil, descargas de videos, musica y archivos, acceso y
participacion en redes sociales como Facebook, Hi5, Windows, Twitter y
Taringa y, finalmente, ver videos en Internet sobre todo en Youtube y
Facebook. Sobre esto se detecta una creciente tendencia en el uso de
servicios como transacciones electrénicas de pagos, consulta de
servicios, saldos y otros relacionados, junto con el acceso a servicios de
telefonia en Internet como Skipe y similares.

Entre los principales intereses de los usuarios en Internet estan:
la musica, seguido por educacién, tecnologia, noticias y
entretenimiento. Internet dia a dia se consolida como parte integral de

los estilos de vida de las personas, ya que ofrece informacion inmediata,
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entretenimiento, fuentes de investigacion y desarrollo personal y
profesional, y esto seguira creciendo, por lo tanto “los usuarios
mantendran sus intereses en los contenidos, paginas y beneficios de
quienes sepan entenderlos, conocerlos y generar comunicacion real con
ellos” (Del Alcazar Ponce, 2010, p. 15).

Minuto a minuto aumenta la cantidad de paginas Web y redes
sociales asi como la poblacién que participa en ellas. “Las herramientas
de investigacion de mercado, de marketing y publicidad que ofrece el
Internet son indispensables como estrategias de las empresas para
ganar competitividad” (Pozo, 2010, p. 22), siendo Google y Facebook
instrumentos clave que las empresas deben considerar cuando
establecen sus estrategias de negocios.

Sin duda alguna, la brecha del uso y acceso a esta tecnologia es
enorme entre paises desarrollados versus paises en vias de desarrollo.
En el caso de nuestro “pais el nimero de usuarios incrementa pero igual
existe un gran segmento de la poblacion que no goza de este privilegio.
Esto constituye una asimetria en el acceso a la informacion y también
es un obstaculo para el desarrollo de la competitividad del pais. En
efecto, el gobierno ecuatoriano se ha propuesto invertir en tecnologia
si se considera que esta es un pilar esencial, ya que el Internet se
constituye en un elemento clave para entender mejor al ciudadano y
sus necesidades. “El Internet y las redes sociales son en muchos paises,
los ejes para el fomento de la participacién ciudadana, convirtiéndose

asi en el sustento electrénico de la democracia” (o. cit., 22). Se puede
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asegurar que Internet es un medio con un gran trafico y con una alta
capacidad para llegar a los grupos objetivos y, en forma proporcional,
con baja inversion publicitaria. Algo que se pregunta la mayoria de
expertos es ;como se puede asignar un bajo porcentaje en publicidad,
si la mitad de la poblacidn se conecta mensualmente?, lo que, si en caso
que Internet desaparezca, su ausencia se notaria en gran proporcion.
2.2.3. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION EN LA

EDUCACION

Las TIC son estrategias de nuevas formas de aprendizaje que se
han venido empleando en el sistema educativo; porque permite que los
estudiantes tengan un acercamiento de forma interactiva con un
ordenador, se consideran que las tecnologias son utilizadas como un
medio de aprendizaje cuando es una herramienta al servicio de la
formacién a distancia, no presencial y del auto aprendizaje o son
ejercicios de repeticion, cursos en linea a través de Internet, de
videoconferencia, cederoms, programas de simulacidn o de ejercicios,
etc. Este procedimiento se enmarca dentro de la ensefianza tradicional
como complemento o enriquecimiento de los contenidos presentados.

No es facil practicar una ensefianza de las TIC porque no
resuelve todos los problemas que se presentan en el aula, pero con su
ayuda hay desarrollar sistemas de ensefianza que relacionen los
distintos aspectos de la Informatica y de la transmisién de informacion,
siendo al mismo tiempo lo mas constructivos que sea posible desde el

punto de vista metodoldgico. Llegar a hacer bien este cometido es muy
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dificil, requiere un gran esfuerzo de cada profesor implicado y un
trabajo importante de planificacion y coordinaciéon del equipo de
profesores. Aunque es un trabajo muy motivador, surgen tareas por
doquier, tales como la preparaciéon de materiales adecuados para el
estudiante, porque no suele haber textos ni productos educativos
adecuados para este tipo de ensefianzas; por esta razdn se tienen que
integrar las formas de ensefianza actuales con los avances tecnoldgicos
que se han creado para de una forma u otra hacer que el aprendizaje de
nuevos conocimientos sea el mas adecuado.
2.2.4. HERRAMIENTAS EDUCATIVAS DIGITALES

El aumento de la oferta de formacién mediante cursos
distribuidos a través de la World Wide Web, asi como el nimero de
profesores, educadores y expertos que utilizan los servicios de Internet
para desarrollar su actividad profesional ha potenciado la investigacién
y el desarrollo, por parte de instituciones, universidades y empresas
comerciales, de herramientas cada vez mas faciles de utilizar por el
usuario. Estas herramientas abarcan tanto aquellas destinadas a la
creacion de materiales multimedia, como los editores de paginas Web,
software de comunicacién y trabajo colaborativo o las disefiadas
especificamente para la distribucion de cursos a través de Internet. En
este sentido son muchas las aplicaciones desarrolladas que permiten
realizar diferentes tipos de actividades, desde aquellas que se realizan

individualmente (como tutorias, comunicacién entre compafieros,
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tutoriales, simulaciones, etc.) hasta las que requieren la busqueda de

informacion o el trabajo en grupo.

Actualmente, existen gran cantidad de herramientas (tanto
comerciales como gratuitas) a disposiciéon de profesores y educadores
para la creaciéon de entornos de ensefianza-aprendizaje a través de
Internet. Frente a la proliferacion de estas herramientas, quizas, como
afirman, McGreal, Gram y Marks: “el problema sea determinar que
herramientas seran mas adecuadas para lograr unos objetivos
educativos especificos”. Para ello, deberemos determinar, por una
parte, cuales son las necesidades y, por otra, cuales las posibilidades de
las herramientas de que disponemos. “El conocimiento de las
caracteristicas y funcionalidad de las herramientas facilitara la
toma de decisiones respecto a cual o cuales utilizar. Una de las
caracteristicas de Internet y del campo de los ordenadores en
general es el continuo cambio. La flexibilidad y capacidad de
adaptarse al cambio debe ser una caracteristica de las
herramientas”, que pueden venir definidas por (Milgrom, 1997;
Simbandumwe):

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

- Utilizan un navegador. Los usuarios acceden a la informacién a
través de navegadores existentes en el mercado (como Nestscape o

Explorer). Utilizan el protocolo de comunicacién http.
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Multiplataforma. Algunas herramientas son multiplataforma ya que
utilizan estandares que pueden ser visualizados en cualquier
ordenador. Este es un aspecto clave tanto con relaciéon a las
posibilidades de acceso de mayor nimero de alumnos como a la
adaptabilidad de futuros desarrollos.

Estructura servidor/cliente.

Acceso restringido.

Interfaz grafica: los cursos son desarrollados utilizando un interfaz
grafico. Posibilitan la integracion de diferentes elementos
multimedia: texto, graficos, video, sonidos, animaciones, etc.
Utilizan paginas elaboradas en c6digo HTML.

Acceso a recursos de Internet. El usuario puede tener acceso a
recursos externos de la Intranet, pudiendo acceder a través de
enlaces y las herramientas de navegacion que le proporcionan el
navegador a cualquier informacidén disponible en Internet.
Actualizacion de la informacion. La informacidon contenida en las
paginas web puede ser modificada y actualizada de forma
relativamente sencilla.

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

tiempo real).
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Estructuracion de la informacién en formato hipertextual. La
informacion es estructurada a través de vinculos asociativos que
enlazan diferentes documentos.
Diferentes niveles de usuarios. Este tipo de herramientas presenta
tres niveles de usuario con privilegios distintos: el administrador,
que se encarga del mantenimiento del servidor y de la creacion de
los cursos; el disefiador, es la figura del profesor el cual diseiia,
elabora materiales y responsabiliza del desarrollo del curso; y el
alumno.

En base a la clasificacién de herramientas, propuesta por
McGreal, Gram y Marks, a partir de los usos que educadores y
profesores hacen de Internet actualmente, diferenciamos entre:

o Herramientas para la gestién y administraciéon académica: es
decir las que gestionan la matricula e inscripcidn de los alumnos
en los cursos, proporcionan informacién académica como
horarios, fechas de examenes, notas, planes de estudios,
expedicion de certificados, concretar reuniones, tutorias, etc.

o Herramientas para la creacién de materiales de aprendizaje
multimedia. Englobamos en este grupo todos aquellos
programas que son utilizados para la creacion de los contenidos
de aprendizaje como: los editores de paginas web (dirigidas a la
presentacion de informacion a través de la integracion de
diferentes elementos multimedia y enlaces hipertextuales,

propuesta de actividades, presentacion de ejercicios,...); las
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herramientas de autor (posibilitan la realizacion de aplicaciones
multimedia interactivas las cuales pueden ejecutarse en
Internet a través de 'plugins') o las que facilitan la creacién de
ejercicios de autoevaluacion, simulaciones, etc.

2.2.5. PAGINAS WEB DE LOS CENTROS EDUCATIVOS

La primera experiencia que muchos centros han tenido en el
uso de las herramientas en la web ha sido la elaboracién de su pagina
web oficial con el objeto de tener presencia en Internet, dar a conocer
su oferta educativa y de servicios y mantener informada a la comunidad
escolar y al publico en general sobre lo que en el centro acontece. Son
sitios surgidos en su mayoria a iniciativa de una o como muchas
personas del centro con algunos conocimientos sobre los sistemas
clasicos de publicacion de paginas web y cuyos contenidos se actualizan
con escasa frecuencia.

El trabajo de edicién y publicacion suele centralizarse
también en una unica persona a la que se atribuye el papel de experta
ya que la tecnologia utilizada no hace facil que cualquiera pueda
colaborar en la tarea. Pero afortunadamente en los ultimos afios los
sistemas para publicar contenidos en Internet han avanzado mucho
para hacer esta tarea mas facil y para incorporar a las paginas web al
uso nuevas funcionalidades que las dotan de mayor dinamismo e
interactividad. Las ventajas de los sistemas de gestiéon de contenidos
Los modernos CMS o Sistemas de Manejo de Contenidos son

aplicaciones programadas por expertos que se instalan en el ordenar
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servidor en el que se aloja nuestra web y que nos hacen la tarea mucho
mas sencilla a los que no somos expertos. Son aplicaciones
especificamente pensadas para desarrollar y gestionar portales en
Internet y en la mayor parte de los casos son aplicaciones de cédigo
abierto y de uso libre y gratuito. Tanto la instalacién como el trabajo
posterior de edicion y administracion se realizan a través de una
interfaz web y nos permiten disponer en cuestién de minutos de una
plantilla inicial con algunos datos de ejemplo a partir de la cual
desarrollar un vistoso y completo portal afiadiendo los contenidos,
menus y elementos visuales deseados.

Otra caracteristica importante de los gestores de contenido
es que con ellos disefio y contenido se manejan de forma independiente.
La estética se basa en plantillas predisenadas. Esto permite modificar
darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que
darle de nuevo formato al contenido. Estos tltimos, junto con los datos
de configuracion y la informacion de los usuarios se almacenan en una
base de datos protegida a la que la aplicacion accede para consultar la
informacién que debe mostrar en cada pagina.

2.2.6. PORTALES EDUCATIVOS

Los portales educativos son espacios web que ofrecen
multiples servicios a los miembros de la comunidad educativa:
informacién, instrumentos para la busqueda de datos, recursos
didacticos, herramientas para la comunicacién interpersonal,

formacidon, asesoramiento y entretenimiento. Los principales
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destinatarios de este espacio son, sin duda, profesores y alumnos y
aunque son de caracter gratuito en su mayoria, muchos de ellos
persiguen, aunque sea implicitamente, un objetivo comercial. Hay que
tener en cuenta que algunos de estos portales pertenecen a empresas
vinculadas con el mundo editorial que buscan hacerse un hueco en el
entramado comercial de Internet; otros pretenden difundir una buena
imagen institucional o contactar con clientes potenciales, por tanto la
gratuidad de la oferta de los portales educativos hay que aceptarla con
reservas.

Evaluacion de Portales Educativos.- Evaluar significa apreciar en qué
medida lo evaluado presenta unas caracteristicas que se estiman
pertinentes y que han sido especificadas partiendo de la consideracién
de unos criterios, asi toda evaluacién exige una observacion, una
mediciéon y un juicio. Al realizar una evaluaciéon partimos de una
intencionalidad y unos destinatarios, por tanto los criterios que se
utilicen han de ser acordes con la intencionalidad de la evaluacién y con
los destinatarios de la misma. Si nos centramos en la evaluacién
didactica, al evaluar unos determinados materiales podemos hacerlo
por ejemplo para conocer cudles tienen mayor informacién sobre un
tema, cuales son, desde un punto de vista técnico, los mejores o los mas
adecuados para determinado tipo de estudiantes; si nos centramos en
los destinatarios de la evaluacién, podrian ser los docentes, los
responsables o gestores de instituciones educativas o los disefiadores

de material didactico. En la evaluacion de los recursos didacticos uno
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de los criterios mas importantes a considerar es el de la eficacia
didactica, esto es, qué funcionalidad presenta como medio facilitador
de aprendizaje. La eficacia didactica con respecto a los recursos
dependerd, en primer lugar de las caracteristicas de los materiales, en
el caso de los portales educativos estamos evaluando materiales
digitales, deberemos pues abandonar los parametros de los materiales
impresos y valorar el hecho de que la forma de acceder a la informacién
y la de recuperacion es distinta. La eficacia didactica con respecto a los
recursos dependera también de la forma en que son utilizados con los
estudiantes y del disefio de la accion educativa. Para validar los
recursos didacticos podemos considerar dos tipos de evaluacion, una
evaluacion objetiva, que se centra en valorar la calidad de los recursos,
se hace a partir de la consideracién de unos criterios de calidad
concretados en unos indicadores que se pueden identificar en los
materiales a evaluar y una evaluacién contextual, que valora las formas
en que se han usado los medios en un contexto educativo determinado.
Al evaluar los portales educativos hay que tener en cuenta los servicios
que ofrecen asi como multiples aspectos técnicos, estéticos,
pedagdgicos, funcionales y de calidad. No es tarea facil, por la propia
complejidad que presentan estos espacios, sin homogeneidad ni en la
estructura ni en los contenidos y con una cantidad ingente de
informacién, sin embargo nos parece imprescindible comenzar
estableciendo criterios de orden y de calidad en los contenidos

didacticos procedentes de la red. La normalizacion es, evidentemente,
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una necesidad. El desarrollo de la investigacién en este sentido y el
establecimiento de politicas generales de accién son algo prioritario,
aunque complejo pues convergen en este campo e intervienen en su
desarrollo disciplinas de campos muy distintos. Los portales
educativos, que pretenden ofrecer todo tipo de servicios educativos
integrandolos en un mismo espacio web, tienen la intencién de
constituirse en la referencia basica y necesaria en cuanto a recursos
educativos en la comunidad escolar. Si finalmente consiguen
introducirse en la escuela y convertirse en esa deseada referencia, es
clara la necesidad de articular mecanismos de catalogacion, evaluacién
y normalizacion para estos espacios. La labor de los profesionales de la
Documentacion, los documentalistas, es por tanto absolutamente
pertinente e imprescindible en este campo.
2.2.7. PLATAFORMAS EDUCATIVAS VIRTUALES

Una plataforma educativa virtual es un conjunto de programas y
materiales que permiten intercambiar y almacenar informaciones
entre un gran numero de ordenadores. Segin P. Marqués (1995) una
plataforma educativa virtual es un “conjunto de sistemas tecnolégicos
que a través de un entorno Web facilitan los procesos de informacion
(sobre el centro y sus actividades), comunicacion (interpersonal, grupal),
gestion (personal, grupal, académica, administrativa, tutorial) y
ensefianza/aprendizaje (presencial y a distancia) de los centros

docentes”.
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Es un tipo de entorno donde se trabaja en relacion directa con
las actividades propuestas por el docente generando un entorno rico en
interacciones y aprendizaje colaborativo, utilizando videos digitales,
diapositivas, paginas Web, glosarios, salas de conversacion virtual,
intercambio de informacion mediante el correo electrénico, etc., los
mismos que al ser utilizados adecuadamente crean espacios ricos en
aprendizaje colaborativo.

Las plataformas educativas actian como entornos de
conocimientos en los que se sitian los contenidos curriculares o parte
de ellos. Esto permite a los estudiantes y a los profesores trabajar de
manera distinta, en la que aumentan las posibilidades de consulta tanto
de materiales como personales. Ademas se trabaja en forma mas
interactiva y colaborativa, debido a que aumenta las posibilidades de
comunicacion, tanto sincronas como asincronas.

2.2.8. SOFTWARE EDUCATIVO

Marqués Pere (1995) manifiesta que el software educativo se

clasifica:

- Segun los contenidos (temas, areas curriculares...)

- Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos,

edad, conocimientos previos...)

- Segun su estructura: tutorial (lineal, ramificado o abierto), base de

datos, simulador, constructor, herramienta.
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Segun sus bases de datos: cerrado, abierto (= bases de datos

modificables)

Segun los medios que integra: convencional, hipertexto,

multimedia, hipermedia, realidad virtual.

Segun su "inteligencia": convencional, experto (o con inteligencia

artificial)

Segun los objetivos educativos que pretende facilitar:
conceptuales, procedimentales, actitudinales (o considerando otras

taxonomias de objetivos).

Segun las actividades cognitivas que activa: control psicomotriz,
observacion, memorizacion, evocacion, comprension,
interpretacién, comparacion, relaciéon (clasificaciéon, ordenacion),
andlisis, sintesis, calculo, razonamiento (deductivo, inductivo,
critico), pensamiento divergente, imaginacién, resolucién de
problemas, expresion (verbal, escrita, grafica...), creacidn,

exploracion, experimentacion, reflexion metacognitiva, valoracion...

Segun el tipo de interaccion que propicia: recognitiva,

reconstructiva, intuitiva/global, constructiva (Kemmis)

Segin su funcion en el aprendizaje: instructivo, revelador,

conjetural, emancipador. (Hooper y Rusbhi)

Segun su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz. (Taylor)
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Segun el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del

estudiante y le corrige), no tutorial.

Segun sus bases psicopedagogicas sobre el aprendizaje:

conductista, cognitivista, constructivista (Begoria Gros)

Segun su funcién en la estrategia didactica: entrenar, instruir,
informar, motivar, explorar, experimentar, expresarse,
comunicarse, entretener, evaluar, proveer recursos (calculadora,

comunicacién telematica)...

Segun su disefio: centrado en el aprendizaje, centrado en la
enseflanza, proveedor de recursos. (Hinostroza, Mellar, Rehbein,

Hepp, Preston)

Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces,
facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido a un buen uso por
parte de los estudiantes y profesores, a una serie de caracteristicas
que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y

pedagdgicos, y que se comentan a continuacion:

e Facilidad de uso e instalacion. Con el abaratamiento de los
precios de los ordenadores y el creciente reconocimiento de sus
ventajas por parte grandes sectores de la poblacién, para que los
programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria de las
personas es necesario que sean agradables, faciles de usar y

autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos
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inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de

los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena

caracteristica de los programas, desde la perspectiva de su

funcionalidad, es que sean facilmente integrables con otros

medios didacticos en los diferentes contextos formativos.

Entornos (aula de informatica, clase con un tnico ordenador,

uso doméstico...)

Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo

cooperativo o competitivo,,,)

Usuarios (circunstancias culturales y necesidades

formativas).

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas

caracteristicas que permitan su adaptacion a los distintos

contextos. Por ejemplo:

Que sean programables, que permitan la modificaciéon de
algunos parametros: grado de dificultad, tiempo para las

respuestas, nimero de usuarios simultaneos, idioma, etc.

Que sean abiertos, permitiendo la modificacion de los

contenidos de las bases de datos

Que incluyan un sistema de evaluacién y seqguimiento

(control) con informes de las actividades realizadas por los
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estudiantes: temas, nivel de dificultad, tiempo invertido,

errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas...)

Que permitan continuar los trabajos empezados con

anterioridad.

Que promuevan el uso de otros materiales (fichas,
diccionarios..) 'y la  realizacibn de actividades

complementarias (individuales y en grupo cooperativo)

Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa

depende en gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de

los aspectos que, en este sentido, deben cuidarse mas son los

siguientes:

Diserio general claroy atractivo de las pantallas, sin exceso

de texto y que resalte a simple vista los hechos notables.

Calidad técnica y estética en sus elementos: Titulos, menus,
ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,
formularios, barras de navegacion, barras de estado,

elementos hipertextuales, fondo...

Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones,

videos, voz, musica...

Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del

entorno...
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- Adecuada integracion de medias, al servicio del
aprendizaje, sin sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con

armonia.

La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras
consideraciones pedagodgicas sobre la seleccion y estructuracion de
los contenidos segun las caracteristicas de los usuarios, hay que

tener en cuenta las siguientes cuestiones:

- La informacion que se presenta es correcta y actual, se
presenta bien estructurada diferenciando adecuadamente:

datos objetivos, opiniones y elementos fantasticos.

- Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de

las frases es correcta

- No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no
son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones

por razon de sexo, clase social, raza, religion y creencias...

- La presentacion y la documentacion.

Navegacion e interaccion. Los sistemas de navegacion y la forma de
gestionar las interacciones con los usuarios determinaran en gran
medida su facilidad de uso y amigabilidad Conviene tener en cuenta

los siguientes aspectos:
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Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa
que permite acceder bien a los contenidos, actividades,

niveles y prestaciones en general.

Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite
que el usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la
atencion sobre si mismo. Puede ser: lineal, paralelo,

ramificado...

La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones,

lectura de datos...) resulta adecuada.

El uso del teclado. L.os caracteres escritos se ven en la

pantalla y pueden corregirse errores.

El andlisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo,
ignore diferencias no significativas (espacios superfluos...)

entre lo tecleado por el usuario y las respuestas esperadas.

La gestion de preguntas, respuestas y acciones...

Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable,
no tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de

los periféricos necesarios.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada. Resulta también

deseable que los programas presenten entornos originales, bien

diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las

crecientes potencialidades del ordenador y de las tecnologias
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multimedia e hipertexto en general, yuxtaponiendo dos o mas
sistemas simbdlicos, de manera que el ordenador resulte
intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la
asociaciéon de ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas
técnicas, la reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para

aprender y facilite aprendizajes mas completos y significativos.

Capacidad de motivacion. Para que el aprendizaje significativo se
realice es necesario que el contenido sea potencialmente significativo
para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender
significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el

conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos
programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los
estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades,
intereses, necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada
sujeto construye sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos
que ya posee, y utilizando determinadas técnicas. Esta adecuacion se

manifestara en tres ambitos principales:

- Contenidos: extension, estructura y profundidad,
vocabulario, estructuras gramaticales, ejemplos,
simulaciones y graficos... Los contenidos deben ser
significativos para los estudiantes y estar relacionados con
situaciones y problemas de su interés.
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Actividades: tipo de interaccidon, duracidn, elementos
motivacionales, mensajes de correccion de errores y de
ayuda, niveles de dificultad, itinerarios, progresion y
profundidad de los contenidos segun los aprendizajes
realizados (algunos programas tienen un pre-test para

determinar los conocimientos iniciales de los usuarios)....

Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion,

mapa de navegacion...

Potencialidad de los recursos didacticos. Los buenos programas

multimedia utilizan potentes recursos didacticos para facilitar los

aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden

destacar:

Proponer diversos tipos de actividades que permitan
diversas formas de utilizacion y de acercamiento al

conocimiento.

Utilizar organizadores previos al introducir los temas,

sintesis, resimenes y esquemas.

Emplear diversos cddigos comunicativos: usar co6digos
verbales (su construccién es convencional y requieren un
gran esfuerzo de abstraccién) y cddigos icénicos (que

muestran representaciones mas intuitivas y cercanas a la

realidad)
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- Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos
conocimientos con los conocimientos anteriores de los

estudiantes.

- Tutorizacién las acciones de los estudiantes, orientando su
actividad, prestando ayuda cuando lo necesitan y

suministrando refuerzos

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de
los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la
iniciativa y el aprendizaje auténomo de los usuarios,
proporcionando herramientas cognitivas para que los estudiantes
hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir
las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de
profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo. En este
sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo
de estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los
estudiantes, explicando (y no s6lo mostrando) los errores que van
cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las

oportunas ayudas y refuerzos.

Enfoque pedagogico actual. El aprendizaje es un proceso activo en
el que el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para
asimilar los contenidos informativos que recibe. Segun repita,
reproduzca o relacione los conocimientos, realizard un aprendizaje
repetitivo, reproductivo o significativo. Las actividades de los
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programas convienen que estén en consonancia con las tendencias
pedagdgicas actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos

educativos provoque un cambio metodoldgico en este sentido.

La documentacion. Aunque los programas sean faciles de utilizar y
autoexplicativos, conviene que tengan una informacién que informe
detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y posibilidades
didacticas. Esta documentacion (on-line o en papel) debe tener una
presentacion agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus
destinatarios, y resultar util, clara, suficiente y sencilla. Podemos

distinguir tres partes:
o Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

o El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su
instalaciéon y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios,
modelo de aprendizaje que propone..., asi como sus opciones y
funcionalidades. También sugiere la realizacion de diversas

actividades complementarias y el uso de otros materiales.

o La guia diddctica con sugerencias didacticas y ejemplos de
utilizacién que propone estrategias de uso y indicaciones para su
integracion curricular. Puede incluir fichas de actividades
complementarias, test de evaluacion y bibliografia relativa del

contenido.

Esfuerzo cognitivo. Las actividades de los programas,

contextualizadas a partir de los conocimientos previos e intereses de
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los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos y
transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad
mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se
pretenden.

2.2.9. APRENDIZAJE

Se han identificado cuatro tipos diferentes de aprendizaje, de
acuerdo con grados creciente de interaccion: a) aprender haciendo
(learning-by-doing), b) aprender usando (learning by-using), c)
aprender interactuando (learning by interacting), d) aprender
buscando (learning by searching), bajo los cuales se agrupan todas
las actividades dirigidas a incrementar el conocimiento con el fin de
estimular la “innovacién”.

En resumen, puede decirse que existe una estrecha relaciéon
entre aprendizaje e “innovacién”. Por una parte, el aprendizaje, en
sus distintas formas, da lugar a “innovaciones” tecnoldgicas,
organizacionales, entre otras, las cuales resultan de una nueva
combinacion de conocimientos ya existentes -acumulados asi como
también de la interaccidon entre distintos actores-. Por la otra, la
“innovacién” so6lo puede ser posible en un contexto en el que las
actividades de aprendizaje, busqueda y exploracion resulten en
nuevos productos, nuevas técnicas y nuevas formas de organizacion.

Bajo esta perspectiva, la innovaciéon no constituye un
evento o una etapa, sino mas bien, un proceso resultante de

aprendizajes interactivos y acumulativos de conocimientos, el
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cual puede tener lugar en muchas organizaciones sociales,
particularmente en las empresasy las instituciones de educacion. No
obstante se sefialan que una de las debilidades de los estudios
promovidos por la economia “evolucionista” radica en que no
termina de dar cuenta las razones por las cuales la tecnologia cambia
del modo en que lo hace. En tal sentido, parece mas pertinente para
describir los resultados del cambio que para analizar los procesos
que se encuentran detras de esos resultados. Para comprender esos
procesos es mejor regresar al “territorio” de los estudios sociales de
la tecnologia.

El concepto de “marco tecnoldgico” intenta ser aplicado a la
interaccion de varios actores. De tal modo, no es una caracteristica
individual, ni tampoco una caracteristica de sistemas o instituciones;
los marcos se encuentran entre actores, no en los actores ni encima
de los actores. Por un lado, un marco tecnolégico puede ser utilizado
para explicar cémo el ambiente social estructura el disefio de un
artefacto. Por otro lado, un marco tecnologico indica cémo la
tecnologia existente estructura el ambiente social. De esta forma, la
naturaleza del cambio tecnolégico depende de la configuracion de
los marcos tecnologicos en torno al artefacto, el proceso material o
técnico en cuestion. En ese sentido, el caracter del cambio es
diferente si la configuracién socio-técnica involucra uno o varios

marcos tecnol6gicos o a ninguno.
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2.2.10.PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE

La ensefianza no es posible si no esta en estricta relaciéon
al aprendizaje; y esta realidad relaciona no sélo a los procesos
vinculados a ensenar, sino también a aquellos vinculados a
aprender, por lo que la dicotomia es una realidad dentro de los
procesos educativos.

El aprendizaje surgido de la conjuncion, de la actuacion
de profesor y alumno en un contexto determinado y con unos
medios y estrategias concretas constituye la relacién
dicotémica entre los agentes directos del proceso educativo a
realizar. “La reconsideraciéon constante de cudles son los
procesos y estrategias a través de los cuales los estudiantes
llegan al aprendizaje “. (Zabalza, 2001:191).

Tomando como referencia a Contreras, entendemos que
los procesos ensefianza - aprendizaje como “simultaneamente
un fendmeno que se vive y se crea desde dentro, esto es,
procesos de interaccibn e intercambio regidos por
determinadas intenciones (...), en principio destinadas a hacer
posible el aprendizaje; y a la vez, es un proceso determinado
desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura de
instituciones sociales entre las cuales desempefia funciones que
se explican no desde las intenciones y actuaciones individuales,
sino desde el papel que juega en la estructura social, sus

necesidades e intereses”. Quedando, asi, planteado el proceso
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enseflanza- aprendizaje como un “sistema de comunicacion
intencional que se produce en un marco institucional y en el que
se generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje”
(Contreras, 1990:23).

;(Qué es aprender?, ;Qué es ensefiar? No todos los
autores entienden lo mismo por aprender. Por tanto, en primer
lugar antes de pasar a analizar otras cuestiones habra que
precisar y precisar lo que entendemos por aprendizaje. Todas
las decisiones que tomemos como docentes seran, unas u otras,
en funcion de la postura que adoptemos. El tipo de producto o
resultado final que queramos conseguir nos determinara las
variables de los elementos input que se deben considerar para
alcanzar ese producto y como dichos elementos se van a
organizar y a relacionar durante el proceso desarrollado en la
Situacion Educativa.

Aprender es adquirir conocimientos, no solo de tipo
informativo sino también formativo. Ensefiar es favorecer la
construccion de conocimientos de tipo informativo y
formativo a los alumnos. La diversas teorias establecen una
diversidad de propuestas de acuerdo a sus caracteristicas, en el
conductismo se establece los condicionamientos para precisar
sobre el aprendizaje en relacion estricta a la conducta que se

observa en los estudiantes determinados por los reflejos
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condicionados, los que son clasificados por su caracteristica

innata y por estimulos propuestos.
2.2.11.APRENDIZAJE COLABORATIVO

La definicién mas extendida de aprendizaje colaborativo es una
situacion en la cual dos o mas personas aprenden, o intentan aprender
algo juntos. Esta definicidon es muy amplia, admitiendo situaciones muy
diferentes. Por ejemplo, podria incluirse desde situaciones con dos
personas aprendiendo mediante la resolucién conjunta de un problema
durante unas horas, hasta una comunidad profesional desarrollando
una cultura especifica a lo largo de varias generaciones. La situacion
tipica de aprendizaje colaborativo se da en un grupo reducido de
personas, entre 2 y 5, normalmente con unos niveles similares de
conocimientos, cuando éstos colaboran durante unas horas para
aprender algo juntos, ya sea resolviendo un problema o ayudandose a
comprender un tema de estudio. Sin embargo, cuando nos referimos a
aprendizaje colaborativo mediante ordenador, o “Computer Supported
Collaborative Learning”, CSCL con sus siglas en inglés, podemos
encontrarnos con grupos mayores, por ejemplo una clase completa que
sigue un curso de varios meses, encontrdndonos por tanto con
problemas afladidos que sera necesario tener en cuenta en este tipo de
situaciones.

El proceso general de aprendizaje consiste en la realizacion de
una serie de actividades que fomentan los mecanismos cognitivos,

como la induccidén, deduccion, adquisicion de nuevo conocimiento, etc.
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Estos mecanismos también se dan tanto en el aprendizaje individual
como en el aprendizaje colaborativo. La diferencia que encontramos es
que la interaccion entre los individuos genera otras actividades extra,
como las explicaciones, discusiones, etc., que permiten que se dé un
mayor nimero de mecanismos cognitivos.
Estos mecanismos extras que surgen de la interaccion entre los
individuos se pueden dar también individualmente, como ocurre por
ejemplo durante el didlogo egocéntrico, con uno mismo. En cualquier
caso, el simple hecho de realizar una actividad entre varias personas no
garantiza que se aprenda mejor o mas rapido. Una de las tareas mas
importantes en el aprendizaje colaborativo es estudiar como aumentar
la probabilidad de crear situaciones que favorezcan en mayor medida
el aprendizaje. En general tenemos 4 formas de crear estas situaciones:
- Creando las condiciones iniciales adecuadas, eligiendo
cuidadosamente la composicion de los grupos, la forma de
comunicarse, etc. Se han realizado numerosos estudios para
intentar determinar cuales son las mejores condiciones, y la
conclusién es que al depender de tantas variables no hay unos
valores ideales para las condiciones iniciales, sino que dichas
condiciones han de ser adaptadas a la experiencia concreta.

- Creando un escenario basado en roles que requiera la colaboracion.
Por ejemplo, para la realizacion de una practica para la
implementacion de la simulaciéon de un ecosistema, en grupos de

dos alumnos, a uno de los alumnos se le podria dar acceso a los
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detalles sobre el ecosistema, y al otro alumno se le daria acceso a la
informacion sobre como construir un simulador. De esta forma,
controlando el acceso a la informacién que tiene cada miembro del
grupo, incentivamos su colaboracidn.

Creando reglas de interaccion, por ejemplo obligando a que cada
individuo dé su opinién, o creando interfaces de usuario semi
estructuradas, donde existen unos dialogos tipo que se han de usar.
El inconveniente de este método es que puede limitar demasiado la
interaccion, siendo necesario el mantenimiento de una minima
flexibilidad.

Realizando un seguimiento y regulando la interaccion. De esta
forma el profesor puede favorecer la interaccion dando indicaciones
o moderando el grupo, por ejemplo. También se pueden crear
mecanismos de autorregulacion como dar una retroalimentacion
sobre el grado de consenso en las decisiones, el nimero de
aportaciones de cada miembro del grupo, etc. simulador. De esta
forma, controlando el acceso a la informacién que tiene cada
miembro del grupo, incentivamos su colaboracién.

El aprendizaje colaborativo es “...un sistema de interacciones

cuidadosamente disefiado que organiza e induce la influencia

reciproca entre los integrantes de un equipo.” (Johnson y Johnson,

1998). Se desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada

miembro y todos se sienten mutuamente comprometidos con el

aprendizaje de los demas generando una interdependencia positiva que
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no implique competencia. El Aprendizaje Colaborativo se adquiere a
través del empleo de métodos de trabajo grupal caracterizado por la
interaccién y el aporte de todos en la construccién del conocimiento. En
el aprendizaje Colaborativo el trabajo grupal apunta a compartir la
autoridad, a aceptar la responsabilidad y el punto de vista del otro, a
construir consenso con los demas. Para trabajar en colaboracién es
necesario compartir experiencias y conocimientos y tener una clara
meta grupal en la que la retroalimentacion es esencial para el éxito de
la empresa. “Lo que debe ser aprendido s6lo puede conseguirse si el
trabajo del grupo es realizado en colaboracion. Es el grupo el que decide
cémo realizar la tarea, qué procedimientos adoptar, cdmo dividir el
trabajo, las tareas a realizar. (Gros, 2000). Este conjunto de métodos de
instruccién y de entrenamiento se apoyan en la tecnologia y en
estrategias que permiten desarrollar en el alumno habilidades
personales y sociales, logrando que cada integrante del grupo se sienta
responsable no sélo de su aprendizaje, sino del de los restantes
miembros del grupo.

El docente, en cambio, tiene que disefiar cuidadosamente la
propuesta, definir los objetivos, los materiales de trabajo, dividir el
topico a tratar en subtareas, oficiar de mediador cognitivo en cuanto a
proponer preguntas esenciales y subsidiarias que realmente apunten a
la construccion del conocimiento y no a la repeticiéon de informacién
obtenida y, finalmente, monitorear el trabajo resolviendo cuestiones

puntuales individuales o grupales segun sea el emergente. Muchas
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veces, después de una practica habitual de esta estrategia, el limite
entre lo que corresponde al alumno y lo que corresponde al docente se
desdibuja y es entonces cuando pueden ser los alumnos los que elijan
los contenidos y disefien en gran parte la forma de encarar la
investigacion del grupo. Como pedagogia, el aprendizaje colaborativo
comprende el espectro entero de las actividades de los grupos de
estudiantes, que trabajan juntos en clase y fuera de clase. Como método
puede ser muy formalmente estructurado, como en el proceso que
actualmente conocemos como aprendizaje cooperativo o simple e
informal como cuando los estudiantes discuten sus ideas entre ellos
buscando alguna respuesta consensual, para después compartirla con
sus colegas. Sobre el tema, se expresa que el aprendizaje se genera a
partir de la combinacién de una serie de principios como: la
articulacidn, el conflicto y la co-construccion. El principio de la
articulacién, que nos interpela en relacién a que el valor educativo y
cognitivo de esta estrategia de aprendizaje se deriva de la necesidad
que tiene el participante de organizar, justificar y declarar sus propias
ideas al resto de compafieros, y de la necesidad de su interpretacion, es
decir traduccién cognitiva, para que sea comprendida por sus iguales.
El principio del conflicto, por el que se asume que los beneficios se
producen en el contexto de los desacuerdos y de sus refuerzos para
resolverlos, desacuerdos que seran de extraordinaria importancia para
estimular los movimientos discursivos de justificaciéon y negociacion. El

principio de co-construccion, que hace referencia a la significacion que
-71 -



tiene el hecho de compartir objetivos cognitivos comunes y que el
resultado alcanzado no sea la simple yuxtaposicion de informacién sino
su elaboracion, reformulacién y construccién conjunta entre los
participantes. El aprendizaje colaborativo se basa en premisas
fundamentales: una de ellas consiste en llegar al consenso a través de
la cooperacion entre los miembros del grupo. Otra premisa esencial
para el aprendizaje colaborativo es la voluntad de hacer o actividad
directa de cada miembro del grupo, lo cual es fundamental porque el
aprendizaje colaborativo se basa en la actividad de cada uno de los
miembros.

Es, en primera instancia, aprendizaje activo que se desarrolla en
una colectividad no competitiva, en la cual todos los miembros del
grupo colaboran en la construccién del conocimiento y contribuyen al
aprendizaje de todos. Un buen proceso requiere que, en primer lugar,
haya un espacio para que todos los miembros del grupo colaborativo
lleguen a compartir, el mismo piso de conocimientos antes de
desarrollar la “expertise” individual que se conseguira por medio de la
perspectiva que el rol especifico de cada uno exija después. Los alumnos
asumen roles desde multiples perspectivas que representan diferentes
puntos de vista de un mismo problema. Esos roles los convierten en
especialistas desde la mirada del conocimiento situado (las habilidades
y el conocimiento se aprenden en contextos reales y especificos donde
ese conocimiento es aplicado en situaciones cotidianas). A partir de eso,

el trabajo final del grupo colaborativo tendra lugar cuando se llegue a
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la transformacion de esa nueva informacion adquirida en algun
producto que requiera de la aplicacion efectiva de habilidades de
pensamiento superior. Siempre se apunta a que haya que tomar una
decision, a optar por una solucién entre varias y fundamentar la
eleccién, a crear una propuesta diferente de las que ya existen, a
analizar un hecho global y proponer una estrategia que se aplique a un
contexto local, etcétera. Los roles tiene que estar muy bien andamiados,
tanto en referencia a los links a sitios de Internet -que deben ser validos
y variados en cuanto a los organizadores graficos, visuales o de
informacion que se provean- para volcar y transformar esa
informacion que se obtiene. Es muy recomendable que haya andamios
para recepcionar, organizar y producir la informacién que sea
necesario manejar.

Analizando el Aprendizaje Colaborativo desde la perspectiva
sociolégica, se deduce que representa un componente social de
aprendizaje que no seria posible con el aprendizaje habitual, porque
como dice Vigotsky: “El Aprendizaje Colaborativo consiste en aprender
con otros y de otros”, es decir, hace referencia a lo que en psicologia
social se conoce como Zona de Desarrollo Préximo (ZDP).

Este hecho permite valorar desde perspectivas educativas, el
trabajo que desempena un sujeto con otros en favor de un aprendizaje
determinado, la importancia que se le designa al compartir con otros,
abre las puertas para generar estrategias de ensefianza-aprendizaje

centradas en el disefio colectivo. (Vigotsky 1978).
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Ademas todo Aprendizaje Colaborativo (AC), requiere una
planificacion previa, es decir, tener claros los objetivos (generales como
especificos) que se pretenden lograr, por tanto significa hacer uso del
enfoque de aprendizaje constructivista donde el estudiante pasa a ser
el centro del proceso (ensefianza-aprendizaje). Finalmente, la
caracteristica principal del Aprendizaje Colaborativo (AC) es que
tiene lugar cara a cara o dicho de otra manera red a red, sin olvidar que
el trabajo en equipo como técnica didactica hace que los estudiantes
desarrollen la solidaridad y cooperacién. El aprendizaje colaborativo
on-line tiene una diferencia significativa con el aprendizaje tradicional,
en este tipo de aprendizaje el alumno ademas de ser activo,
participativo, usa el computador para trabajar en colaboracién con otro
compaifiero distante de él, para alcanzar un objetivo en comun.

El aprendizaje colaborativo es la instancia de aprendizaje que se
concreta mediante la participacion de dos o mas individuos en la
busqueda de informacion, o en la exploracion tendiente a lograr una
mejor comprension o entendimiento compartido de un concepto,
problema o situacion. El aprendizaje colaborativo o cooperativo hace
referencia al aprendizaje que resulta del trabajo en grupos formales o
informales. Los participantes en una situacion de aprendizaje
colaborativo pueden ser partes de un grupo formal o predeterminado,
como compafieros de una clase; o pueden ser miembros de grupos no
formales, como los grupos de colegas, miembros de una lista de

distribucion de informacién, o investigadores. El aprendizaje
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colaborativo esta inmerso en la teoria de constructivismo social
(Gosden, 1994), y se centra en el proceso de construccion del
conocimiento a través del aprendizaje que resulta de la interaccion con
un grupo y mediante tareas realizadas en cooperacion con otros. Varios
autores han investigado el temay en este marco tedrico vamos a revisar
las contribuciones mas importantes a la literatura en el area de
aprendizaje colaborativo.

Como fruto de investigaciones de los psicélogos Johnson y
Johnson (1986) y Slavin (1989), surgieron las guias para los educadores
que quisieran aplicar estrategias de aprendizaje colaborativo en el aula.
Los elementos de aprendizaje cooperativo de Johnson y Johnson han
sido ampliamente adoptados en la practica. Ellos son:

1. Interdependencia positiva: los miembros de un grupo persiguen un
objetivo comun y comparten recursos e informacion

2. Promocién a la interaccién: los miembros de un grupo se ayudan
unos a otros para trabajar eficiente y efectivamente, mediante la
contribucidén individual de cada miembro.

3. Responsabilidad individual: cada uno de los miembros del grupo es
responsable por su aporte individual y por la manera que ese aporte
contribuye al aprendizaje de todos.

4. Habilidades y destrezas de trabajo grupales: cada uno de los
miembros debe comunicarse, apoyar a otros, y resolver conflictos
con otro miembro constructivamente

5. Interaccion positiva: cada uno debe mantener una buena relacion
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de cooperacion con los otros y estar dispuesto a dar y recibir
comentarios y criticas constructivas sobre sus contribuciones.

El objetivo del aprendizaje colaborativo es inducir a los
participantes a la construcciéon de conocimiento mediante exploracidn,
discusion, negociacion y debate. El rol del docente es de guia y
facilitador de ese proceso de comunicacion y exploracion de
conocimiento. El rol del profesor como informante esta limitado a la
presentacién de un tema, pero su opinién no es final, sino que sirve de
introduccion, pero debe ser discutida, editada y modificada o aprobada
por la interaccion del grupo y el dialogo constante entre los miembros
del grupo y el profesor.

Algunos estudios sostienen que el aprendizaje colaborativo
aumenta la satisfaccion y motivacion del participante, y lo prepara
como investigador. Investigaciones realizadas en niveles primarios y
secundarios de la educacién han resultado a favor del aprendizaje
colaborativo porque se ha comprobado que los alumnos aprenden
mejor en situaciones no competitivas y de colaboracion, que en

situaciones adonde se enfatiza la individualidad y la competencia.

Leidner y Jarvenpaa (1995) sefialan que el aprendizaje
colaborativo, ademas de ayudar a desarrollar el pensamiento critico en
los estudiantes, también contribuye a mejorar las relaciones

interpersonales, pues implica que cada uno de los miembros aprenda a
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escuchar, discernir y comunicar sus ideas u opiniones a los otros con un
enfoque positivo y constructivista.

Barab, Thomas y Merrill (2001) se refieren al aprendizaje
colaborativo como la coconstrucciéon de significado que resulta de
compartir experiencias personales. Ellos insisten que los entornos
virtuales ayudan a modelos educativos mas participativos, y amplian
las oportunidades de investigacién, comunicacién y distribucion del
conocimiento.

2.2.12. IMPORTANCIA DE LAS TECNOLOGIA EN LA EDUCACION

El avance que ha tenido y sigue teniendo la tecnologia hoy dia,
alcanza también a la educacién, rama fundamental en la formacién
intelectual del ser humano, la cual se emplea para mejorar la calidad de
ésta. La informatica como conjunto de técnicas encargadas de la
gestién automatizada de la informacién que utiliza como medio el
computador, puede utilizarse como un apoyo para la ensefianza y
estimulacion de varios sentidos en los nifios y jovenes, con el fin de
desarrollar y adquirir aprendizaje a través de herramientas y
aplicaciones.

Por tanto teniendo en cuenta este concepto se entiende que el
rol de la educacion ante la informatica hoy dia es una disciplina,
producto de la unidn de la educacién y la informatica, donde se utiliza
el computador como recurso tecnolégico para afianzar y ampliar
conocimientos. Esta unién ha generado un cambio para el docente y el

estudiante, que se ve reflejado en:
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- Intervencidn positiva en los procesos de aprendizaje del estudiante
- Pedagogia utilizada en el aula de estudio
- Materiales educativos utilizados para el uso del computador

El uso de la informatica permite que docente y estudiante
interactien mas utilizando, el docente como apoyo:
- Portales educativos
- Blogs
- Aplicaciones Educativas en Linea
- Investigaciéon Usando la Web

Estos apoyos que brinda la tecnologia al docente para la
enseflanza de tecnologias deben estar bien cimentados en
el procedo de pedagégico de la institucion y claros para el docente
para que éste pueda proyectar los conocimientos a los estudiantes en
formar clara, certera y de confianza para que incentive al estudiante a
el estudio de éstas. La tecnologia y la educacién van de la mano y de
ambas depende el buen uso de las herramientas que los estudiantes
den en su vida escolar, personal y profesional. En una época en la que
los adolescentes son nativos digitales, incorporar la tecnologia a la
educacion aporta una serie de beneficios que ayudan a mejorar la
eficiencia y la productividad en el aula, asi como a aumentar el interés
de los nifios y adolescentes en las actividades académicas.

Internet y el acceso a dispositivos mdviles cada vez mas
intuitivos y con precios asequibles ha supuesto un cambio mundial en

cuanto al uso de la tecnologia. Ese cambio también se evidencia en el
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ambito de la educacién, en el que cada vez mas cosas se hacen
aprovechando la red y sus posibilidades, tanto en el aula de clases como
fuera de ella.

En realidad la tecnologia lleva mucho tiempo asistiendo a
profesores y estudiantes en su trabajo diario. Los procesadores de
texto, las calculadoras, las impresoras y los ordenadores se han
utilizado desde hace mucho tiempo para las distintas actividades
escolares que los requieren. Ahora con Internet y la tecnologia mévil en
auge se incorporan ain mas elementos tecnoldgicos al entorno
educativo. Pizarras interactivas, aulas virtuales y un sinfin de recursos
electronicos para llevar a cabo investigaciones o realizar trabajos
escolares son algunas de las formas en las que la tecnologia digital se ha
integrado con las escuelas y universidades.

La Web 2.0 y las redes sociales animan a los estudiantes a
expresarse y relacionarse con otros compafieros ya sea de cursos
presenciales o virtuales, lo que permite aprender de forma interactiva
y sin depender de encontrarse en un lugar determinado. Por ejemplo,
hoy en dia un profesor de lenguas puede, a través de su laptop,
comunicarse con profesores y estudiantes nativos de la lengua que
ensefia en tiempo real, para que conversen con sus alumnos, lo que hace
de la experiencia de aprendizaje algo ameno y global.

Las posibilidades de Internet son muy amplias. Gracias a la
facilidad para compartir contenidos es posible aprovechar la red para

facilitar a los estudiantes libros electrénicos e interactivos para que
-79 -



realicen sus actividades y ejercicios sin necesidad de tener el libro en
papel, lo que reduce los costos de produccién de los libros y ademas
permite a los estudiantes acceder a libros que no se pueden encontrar
en su pais sin necesidad de moverse de sus casas. Estos son algunos
ejemplos de las formas en las que la tecnologia digital funciona de las
manos de los profesionales de la educacion para llevar a los estudiantes
experiencias educativas interesantes, dinamicas y adaptadas a los
nuevos tiempos.

Beneficios de la tecnologia en la educacion

El uso de la tecnologia en el espacio educativo permite el uso de
herramientas mas interactivas y que mantienen la atenciéon de los
estudiantes con mas facilidad. Ademas, las redes sociales y la Web 2.0
implica compartir puntos de vista y debatir sobre las ideas, lo que ayuda
a que los nifios y adolescentes desarrollen un pensamiento critico en
una época en la que sus cerebros se estan desarrollando.

Ademas, los profesores pueden beneficiarse mucho de los
avances tecnologicos para hacer su trabajo mas atractivo y para ser mas
eficientes. Muchas actividades de las que forman parte de su rutina
diaria se pueden optimizar con la ayuda de aplicaciones y dispositivos
informaticos, permitiendo que puedan dedicar mas tiempo a su propia
formacidn, lo que a largo plazo no solo les beneficiara a ellos sino a sus
estudiantes.

Otra de las ventajas del uso de la tecnologia en la educacién es

su flexibilidad y capacidad de adaptacion de cara a que los estudiantes
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puedan seguir ritmos distintos en su aprendizaje. Los estudiantes mas

aventajados pueden tener a su disposicidn contenidos adicionales y

aquellos que necesiten un refuerzo, pueden recurrir a materiales de

apoyo para reforzar aquello que aprenden en clases.

Usar la tecnologia en el entorno académico no es algo nuevo, sin
embargo la forma en la que dicha tecnologia se utiliza ha cambiado
mucho a lo largo de los afios, permitiendo mayor flexibilidad, eficiencia
y aprovechamiento de los recursos educativos y ofreciendo una
formacién de mayor calidad a los estudiantes.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

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

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

- Aprendizaje.- Es una actividad de construccion personal de
representaciones significativas de un objeto o de una situacién de la
realidad, que se desarrolla como producto de la actividad del sujeto
en ella. Las personas construyen sus conocimientos cuando estan en
interaccién con su medio sociocultural y natural, a partir de sus
conocimientos previos. La actividad mental constructiva,

generadora de significados y sentido, se aplica a los saberes
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preexistentes, socialmente construidos y culturalmente
organizados. Esta actividad no es suficiente para que el sentido y el
significado que construyen los alumnos y las alumnas sean
compatibles con saberes culturales ya elaborados que se expresan
en los contenidos curriculares y requieren, por ello, la intervencién

mediadora del docente.

Aprendizaje cognitivo: Es el proceso mediante el cual, la persona
llega adquirir y manejar en forma pertinente, eficiente, eficaz,
coherente y ldégica las capacidades fundamentales: Pensamiento
critico, pensamiento creativo, pensamiento resolutivo y

pensamiento ejecutivo.

Aprendizaje cooperativo.- Amplio y heterogéneo conjunto de
métodos estructurados de instruccion, en ellos los alumnos en
grupo trabajan en tareas generalmente académicas que engloba un
conjunto muy diferente de técnicas y métodos que a veces tienen
poco en comun y suelen diferenciarse en cuanto al grado de
interdependencia de las recompensas, grado de interdependencia
de la tarea, grado de responsabilidad individual, grado de
estructura impuesta por el profesor o por la propia tarea y grado
de utilizacion de la competicion que puede llegar hasta la no
competicion.

Usos educativos de Internet.- Proceso por los cuales se

incorpora, adapta y explota la red virtual para procesos
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integramente educativos, constituyendo una importante
herramienta para el aprendizaje auténomo y al mismo tiempo cada
uno de los servicios que utiliza el docente potencia con gran
efectividad el intercambio permanente de informacién y el
desarrollo de capacidades en el alumno. Estos procesos van desde
la aplicacién de estrategias de aprendizaje por el alumno y al
mismo tiempo la elaboracion de materiales por parte de los
docentes y su correspondiente aplicaciéon en los entornos digitales.
Herramientas de interaccion.- Programas multiusuarios en
linea, que establecen una comunicacion bidireccional entre todos
los usuarios y permiten crear consenso en las discusiones

escolares.
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CAPITULO III

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE INVESTIGACION
Descriptivo, transversal de nivel basico, clase tecnolégica con
paradigma positivista, porque trabaja con datos ordenados en el ambito del
estudio, con un disefio no experimental que busca validar conocimientos en la
realidad objetiva.
3.2. METODO DE LA INVESTIGACION
- Método cientifico, parte de la observaciéon, pasando a la
experimentacion, planteamiento de hip6tesis y aplicacion practica
que genera conclusiones que sirven para futuras investigaciones.
- Analitico, parte de la disgregacién del fen6meno en sus partes
componentes para establecer relaciones entre ellas interpretando

con facilidad el resultado.



3.3.

- Deductivo; (Aplica principios descubiertos a casos particulares).
Mediante este método recurrimos a indicar que los procesos
interactivos contribuyen a mejorar y fortalecer el aprendizaje
colaborativo.

- Método de Induccion Cientifica; se estudian los caracteres y/o
conexiones necesarios del objeto de investigacion, relaciones de
causalidad, entre otros. Guarda enorme relaciéon con el método
empirico

DISENO DE LA INVESTIGACION
Correlacional.- Es una investigacion que pretende establecer la
relacion entre dos variables, si estas son consideradas en mayor o
menor interrelacién buscando una relacién de causa y efecto entre las
componentes para conocer su interdependencia. En esta investigacion
se considera a Ponce de Le6n (2000), quien establece que en una
investigacion correlacional, se dan diversos grados de relaciones entre
las variables de estudio.

El disefio utilizado fue el Descriptivo - Correlacional, cuyo esquema

es:

Donde:
M: Representa los estudiantes que conforman la muestra de estudio.
Ox: V1 Herramientas de Tecnologia informatica

Oy : V2 Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

-90 -



3.4.

3.5.

rxy: Relacion entre la tecnologia informatica y los procesos de
ensefianza - aprendizaje.
POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO
3.4.1. POBLACION

Estara conformado por los alumnos del 12 al 52 de la Institucién
Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata - Yanahuanca.
3.4.2. MUESTRA

La muestra representativa esta determinada por los estudiantes
del 7mo. Ciclo que suman en total 30 estudiantes. Para seleccionar la
muestra no se aplicé estadistica, sino que se hizo de manera directa
intencional.
TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.5.1. TECNICAS

e Observacion directa, consiste en obtener datos en el mismo
lugar de la aplicacion de la investigacion mediante la
observaciéon de los procesos diversos y trabajos
desarrollados por los estudiantes.

e Fuentes documentales, relacionado con los documentos
que se revisan para obtener los datos necesarios para la
investigacion.

3.5.2. INSTRUMENTOS

e Ficha de observacion, permite recoger los datos en el

mismo lugar de los hechos mediante una escala en funcién a

items establecidos.
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e Registros de evaluacion, permite recoger datos numéricos
que utilizan los docentes para registrar los avances

académicos de sus estudiantes.

3.6. TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

3.6.1.

3.6.2.

3.6.3.

PROCESAMIENTO MANUAL

Se ha utilizado el conteo para determinar la cantidad de
respuestas encontradas en funcion a las preguntas realizadas,
teniendo en cuenta la prueba de rendimiento en los alumnos de
la muestra.

PROCESAMIENTO ELECTRONICO

Se ha utilizado el paquete estadistico SPSS y Microsoft
Excel, para encontrar los resultados correspondientes a la
estadistica descriptiva: Moda, media, desviacién estandar,
coeficiente de variacion, error tipico, etc.

Para la prueba de hipétesis se ha utilizado la
correlacional de Pearson para comprobar la relacién existente
entre las dos variables y sus respectivas dimensiones.
TECNICAS ESTADISTICAS
Media, se ha calculado el promedio obtenido por los alumnos en
el pre y post test.

Moda, sirve para conocer la mayor cantidad de datos que se
repiten en una muestra.
Desviacion Estandar, es el promedio o desviacion de las

puntuaciones con respecto a la media.
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Correlacional de Pearson, describe los resultados obtenidos

después de relacionar dos o mas variables.

3.7. HIPOTESIS DE INVESTIGACION

3.7.1. HIPOTESIS GENERAL

El uso pertinente y responsable de las tecnologias informaticas

son importantes en los procesos de aprendizaje de los alumnos

del VII Ciclo de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de

Chipipata - Yanahuanca.

3.7.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

La relacion existente entre las tecnologias informaticas y los
aprendizajes conceptuales de los alumnos del VII Ciclo de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carriéon de Chipipata -
Yanahuanca son importantes para su desarrollo personal.
Existe relacién adecuada y pertinente entre las tecnologias
informaticas y los aprendizajes procedimentales de los
alumnos del VII Ciclo de la Institucion Educativa Daniel
Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca son importantes
para su desarrollo personal

La importancia de las tecnologias informaticas es pertinente
en los aprendizajes actitudinales de los alumnos del VII Ciclo
de la Instituciéon Educativa Daniel Alcides Carriéon de

Chipipata - Yanahuanca.
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3.8. VARIABLES DE ESTUDIO
3.8.1. VARIABLE 1
Tecnologias informaticas
3.8.2. VARIABLE 2
Procesos de ensefianza - aprendizaje

3.8.3. VARIABLES INTERVINIENTES

Manejo de los dispositivos del ordenador

Uso de herramientas digitales

Participacién en actividades virtuales

Proceso de reflexidn sobre actividades
3.9. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.9.1. Definicion conceptual

V1: Tecnologias informaticas.- Son aquellas aplicaciones o

servicio en linea que crean espacios donde las personas pueden

utilizar redes de amigos en linea o suscripciones a grupos

virtuales, para crear verdaderas relaciones personales y/o

profesionales.

V2: Procesos de enseiianza - aprendizaje. - Proceso
educativo que propicia espacios en los cuales se da el desarrollo
de habilidades individuales y grupales a partir de la discusion
entre estudiantes, mediante la exploracién de nuevos
conceptos, siendo cada quien responsable tanto de su propio
aprendizaje y fortalecimiento de habilidades como de los

demas miembros del grupo.
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3.9.2. Definicion Operacional
El siguiente cuadro grafica las variables, las dimensiones y los

indicadores correspondientes.

VALIEI?B DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Software de v' Uso de herramientas de 02
aplicaciones aplicaciones

v' Presentaciones, procesadores 02
2 p4) de texto y hojas de calculo
IT) E Software de disefio |v" Manejo de herramientas de 02
Q< graficoy corel draw y photoshop
% E publicitario v' Trabajo de disefio béasico y 02
O 2 publicitario
= Z
Software de v Herramientas de interaccién 02
navegacion v' Herramientas de navegacion y 02
busqueda de informacién
Conocimientos v' Manejo de teoria 03
conceptuales v' Exposiciones y respuestas a 02
S preguntas
<Z: v Realizacion de trabajos 03
Z = diversos
2 N Conocimientos v Procesamiento de informacion 03
m A procedimentales |v' Manejo de herramientas de las
2 E aplicaciones y programas 03
2 e v Actitud positiva ante 02
< circunstancias
S v Respeto y responsabilidad 02
o~ LT
A v" Cumplimiento de normas vy 02
Conocimientos cuidado de equipos
actitudinales
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

PRESENTACION E INVESTIGACION DE DATOS

Para el recojo y procesamiento de la informacién obtenida en la
presente investigacion en relacion con las variables y dimensiones
establecidas, se ha aplicado dos encuestas relacionados con las
variables correspondientes, es decir el uso de las tecnologias
informaticas y el proceso de ensefianza aprendizaje, los que han
permitido recoger la informacién en relacién a los software de
aplicaciones, de disefio grafico y publicitario y los que estan
relacionados con la navegacion; al mismo tiempo el otro instrumento

correspondiente al proceso de aprendizaje considerando el manejo de



conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales que se

s

desarrollan en el Area de Educacidn para el Trabajo a través del aula de

innovacién, con participacién plena de los estudiantes, los mismos que

al ser procesados presentan los siguientes resultados:

7

4.1.1. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Tabla N° 01
Puntuacion del uso de las herramientas tecnoldgicas por los estudiantes

de la muestra de estudio.
1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9]|10|11({12(13(14(15({16(17]|18]|19|20|>

11314(1]12]|3|3(4(3|4|3[4[2]|1]|3]|4(2[3[4]|3]|2(58
2(2(2]312|4(3[3]|2]|3|4(3[2]|3|4]2(3[2]|3]|3]|3(56
3121343 (3[2]4]|3|3(2]2]2|3(4(3[3]|3]|4(3[4]60
41111232223 (3]|2]|3]|3(2(2]|3]|2|3([4|2]2]|47
5(213|1|1(2(3]14]|2|3(4|3]|3|4(4(2|3]|3|3[4(4]58
6(2|3|4|14(4(4]13]|13|3(3[3]2]|3|3(3|4|4|4|4|4]67
7021341444143 |3(3[3]|3]|3[3[3]2]3]|2|3[3]62
82|3|3|3(3[3|3|4|4(4|4]|4|4|4(4|3]|3|3[4([4]69
o|1|2|1|1f2|2)1|2|1|1]|2]2|2(2|1|1]2]|2(3[3]|34
101112(2(2|3|3|3(3[3|3]|3|3[4[3]|3]|4|4(3[3]|2]|57

1113|4(4(4141414(3[3]|3]|3|3[3[4]3]|4|2(3[4]4]69

m

Alui

12)314(3(3]13|3(3(3[4]3]|2(3[3[3]|3|4(3[3]|3]|4|63
13| 2(1(1]12])2]|3|3|2[2(3|3]|3]2]|2]2|3[3[2|3]2]46
141 2(1(2]12])2]|3]12|3[2[2|3]|2]|3]|2]2|3[2[3|3]2]46
15/ 2(3(4|3|3|3|3|4|4(4|4]|4]|4|4]|4|3[4(4]|4]|4]72
16|3(4(3|4|3|3|4|4|4(4(4]|4]|4]|3|3|4(4(4(4]|4]|74
17{3(2(3|3]3]|3|3[|3[3[2(4]|3]|3]|3|3|3[3[3|[2]3]58

18/ 2(3(4]13)|3]|12|3|4[3[4|3]|4]|3]|2]|3|2[2(3|4]|4]61

19|2(3(4|3|4]12|3|4|2(3(3|4]|3]|4|4|3[4[2(3]|4|64

201213143 |3(3[3|3]|3|4]|4|4|3[3[3|3]|3]2]2]|3]|61

211 314|3|3|4[4(4|3|4|4|3|2|2(3([2]|3]2]|3]|4]|3|63

2212131413 |3(3[3(3]|3]|3|4]2]|2[2|3|3]|3]|3]|3]|2]|57
231314133 |3[3[3|3]|4]|3|4|3[4[4(3]|3]|3]3]|3|1(63
24( 2131413434133 [3[3]|3]|4]|4(4[4]2]|3|4[3]66
2531413333333 ([3[4]|3|4]|4(4[|4]|4]|4|3](3]68
26(2|3|14|14(4(4]1314|3(4(4]14]|14|4(3[3]|4]|4(3[2]70
273141412 |3[2]2]|2|4(4[2]|4|4]|4(4|4]|4]|4|4](3]|67

28(41413|13(3[2]3]|3|4(4[2]|3]|4]|14(3[4]4]|3|3[3]66

29(21414)13(3[3[3]13|3[3[3|4]2]|3[2]2]2]|3|4(3]59

30{3|4]12|3(4(3]2|3|4(3[3]|4]|2|3[2|3]|3]|2|3[4]60

Fuente: resultados de la aplicacion de la encuesta.
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Tabla N2 02

Nivel de desarrollo del manejo de las tecnologias informaticas segin

escala de valoracion

PUNTUACION ESCALA fi %
61 - 80 Siempre 17 56,67
41 - 60 Casi siempre 12 40,00
21 - 40 Algunas veces 01 3,33
00 - 20 Nunca 0 0,00
TOTAL 30 100,00

GRAFICO N° 1
(0]

12
17

Fuente: resultados de la aplicacion de la encuesta.

INTERPRETACION: La tabla N° 2 muestra que un 3.33% (01) de los
estudiantes utilizan la diversidad de herramientas informaticas con y sin
internet algunas veces, es decir los utilizan de vez en cuando debido a su
desconocimiento o su poca practica, definen un problema especificando sus
datos de entrada, por otro lado un 40% (12) de los alumnos observados
presentan aptitudes en una escala de casi siempre en relacion al uso
permanente de las herramientas tecnoldgicas lo que significa que hacen uso
frecuente de las herramientas durante las horas de clase en el aula de
innovacién, finalmente un 56,67% (17) siempre utilizan la diversidad de
herramientas informaticas dependiendo de su entorno de trabajo, lo que

indica que la mayoria de los estudiantes vienen utilizando los recursos y
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herramientas digitales de acuerdo a su necesidad para de esta manera seguir

fortaleciendo su formacién basica.

4.1.2. PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Tabla N2 03

Puntuacion de los logros obtenidos en la sesiones de aprendizaje por

los estudiantes de la muestra de estudio.

1] 2| 3| 4| 5| 6] 7| 8| 9]|10|11|12(13(14|15]|16|17(18[19]|20|>

m

Alui

112|13(3]|3|3|3(4(3|4|3|4[2|1]|3]|4(2(3|4]|4]|4(62
2(2(2]312|4(3[(3]|2]|3|4(3[2]|3|4]2(3[2|3]|4]|4(58
3121314332143 |3(2]2]2|3(4(3[3]|3]|4(3[4]60
41312(2(3]2]2]|2|3(3]2]|3|3(2(2]|3]2|3[4(3]|4]53
5(213|3|4(2(3|14]|12|3(4|3|3|4|4(2[3]|3]|3|4|4]63
6212|414 (4(4]13]|13|3[3[3]2]|3|3[3|4|4|4|4[4]66
7021341444143 |3[3[3|3]|3[3[3]2]3]|2|3[3]|62
82|3|3|3(3[3|3|4|4(4|4]|4|4|4(4|3]|3|3[4[4]69
913|2|3|2(2[2]2]2|2(3]|]2]2]2|2|3|3]|3|4([4(3]|51
101 212(2(2|3]|3|3(3[3|3]|3|3[4[3]|3]|4|4(3[3]2]58

1113|14(4(4141414(3[(3]|3]|3|3[3[4]3]|4|2(3[4]4]69

12|3(4(3(3|3]|3]|3|3|4(3[2|3|3]|3]|3|4|3[3[3|4]63
13| 2(2(2]12])2]|3|3|2[2(3|3]|3]2]|2]2|3[3[2|3]2]48
14/ 2(1(2]12])2]|3]12|3[2(2|3]2]|3]|2]2|3[2[3|3]2]46
15/ 2(3(4|3|3|3|3|4|4(4|4]|4]|4|4]|4|3[4(4|4]|4]72
16|3(4(3|4|3|3|4|4|4(4(4|4]|4]|3|3|4(4(4(4]|4]|74
1713(2(3|3]|3]|3|3[|3[3[2(4]|3]|3]|3]|3|3[3[3|[2]3]58
18/3(3(4|3|3|3|3|4|3[4(3|4]|3]2]|3|2[3[3[4]|4]|64
19{3(3(4|3]|4|3|3|4(3[3(3]|4]|3|4|4|3[4(3|3]|4]68
2012131413333 (3|3]|4]|4|4|3[3[3(3|3]|4]|3]|3]|64
211 314|3|3|4(4[4(3|4]|14|3|3|3[3[3(3]|3]|3]|4]|3|67

22(2131413(3[3[3]13|3[3[4]3]|3]2(3[3]3]|3|3][2]59
23314133 (3[3[3]|3|4(3[4]|3]|4]4(3[3]|3]|3|3[4]66
24( 2131413434133 (3[3[|3]|4]|4(4]4]12]|3|4([3]66
25(31413|13(3[3[3]|3|3(3[4]|3|4]|4(4|4]4]|4|3([3]68
26(3|3|14|14(4(4]1314|3(4(4]14]|14]|14(3[3]|14]|4|3([3]72
2731414123333 |4(4]|2]|4]|4|4(4]|4]|14]|4(4[3]70
28(41413|13(3[3[3]|3|4(4[2]|3]|4|14(3|4]14]|3|3(3]67
29(21414)13(3[3[3]13|3(3[3[4]|3]|3([3[3]|3]|3|4|3]63
30(31413|3(4(3[|3]|3|4(3[3|4]|3|3(4[3]|3]|4|3([4]67

Fuente: Resultados de la aplicacién de la encuesta.
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Tabla N2 04

Nivel de desarrollo en el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes de la muestra segun escala de valoracion

PUNTUACION ESCALA fi %
61 - 80 Siempre 22 73,33
41 - 60 Casi siempre 08 26,67
21 - 40 Algunas veces 0 0,00
00 - 20 Nunca 0 0,00
TOTAL 30 100,00

GRAFICO N° 4

I

08

Fuente: Resultados de la aplicacion de la encuesta.

INTERPRETACION: La tabla N° 4 muestra que un 26,67% (08) de los
estudiantes casi siempre presentan resultados medianamente satisfactorios
en el desarrollo de los diversos aprendizajes adquiridos dentro de las sesiones
realizadas por los docentes en las diversas areas trabajadas en el aula de
innovaciéon lo que implica que su desarrollo personal es importante y
aceptable, por otro lado un 73,33% (22) de los estudiantes encuestados
presentan siempre un nivel satisfactorio al utilizar la diversidad de
herramientas informaticas en las sesiones de aprendizaje que participan, lo
que indica que la mayoria de los estudiantes vienen utilizando los recursos y
herramientas digitales de acuerdo a su necesidad para de esta manera seguir
fortaleciendo su formacidn basica fortaleciendo sus aprendizajes en las areas

en desarrollo.
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4.2. PRUEBA DE HIPOTESIS

Para la realizacion de este proceso se ha aplicado como instrumento
dos encuestas: la primera relacionada con el manejo de la diversidad de
herramientas informaticas sin internet y con la red, sesiones desarrolladas en
el aula de innovacion utilizando aplicaciones relacionadas con el disefio grafico
y publicitario, software de navegacion en relacién a los aprendizaje
conceptuales procedimentales y actitudinales, considerando la correlacional
de Pearson e interpretando para conocer los resultados finales de la
investigacion, teniendo en cuenta los puntajes obtenidos por los estudiantes
de acuerdo a los instrumentos aplicados obteniendo datos que nos permiten
validar la hipoétesis de investigacion del presente trabajo académico, los
resultados obtenidos en cada una de las encuestas de acuerdo a los items
propuestos nos han permitido encontrar los resultados siguientes propuestos

en la tabla:
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TABLA N2 6

Correlacion entre el manejo de las tecnologias informaticas y el proceso de

ensefianza - aprendizaje de los estudiantes de la muestra de estudio

Alumno X y X2 y2 X.y
1 58 62 3364 3844 3596
2 56 58 3136 3364 3248
3 60 60 3600 3600 3600
4 47 53 2209 2809 2491
5 58 63 3364 3969 3654
6 67 66 4489 4356 4422
7 62 62 3844 3844 3844
8 69 69 4761 4761 4761
9 34 51 1156 2601 1734
10 57 58 3249 3364 3306
11 69 69 4761 4761 4761
12 63 63 3969 3969 3969
13 46 48 2116 2304 2208
14 46 46 2116 2116 2116
15 72 72 5184 5184 5184
16 74 74 5476 5476 5476
17 58 58 3364 3364 3364
18 61 64 3721 4096 3904
19 64 68 4096 4624 4352
20 61 64 3721 4096 3904
21 63 67 3969 4489 4221
22 57 59 3249 3481 3363
23 63 66 3969 4356 4158
24 66 66 4356 4356 4356
25 68 68 4624 4624 4624
26 70 72 4900 5184 5040
27 67 70 4489 4900 4690
28 66 67 4356 4489 4422
29 59 63 3481 3969 3717
30 60 67 3600 4489 4020

n=30 Dox=1821 | Y y=1893 | 3 x*=112689 | » y’=120839 Z xy =116505

Sx=8,618

S[: 63,1

Sy = 6,924

Calculando el Coeficiente rxy de Correlacion de Pearson:

r =

NCxy)-xIy)

o

Donde

NG )= (xf INGE )~ ()

7

x = Puntajes obtenido del manejo de las tecnologias informaticas

y = Puntajes obtenidos de proceso de ensefianza aprendizaje

)_( = Media aritmética

S

= Desviacion estandar.
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n = Numero de estudiantes.

Aplicando la formula se obtiene el siguiente resultado.

30(116505)— (1821)1893)
" J]30(112689)— (1821)| [30 (120839)— (1893’

o 47997 47997
Y /2696386509  51926,7418

r, =0,9243

ry, =09

INTERPRETACION: Al correlacionar las variables de estudio de la presente
investigacion se ha encontrado 0,9 aplicando la correlacional de Pearson, lo
que significa que existe correlacion alta casi perfecta, lo que valida nuestra
hipétesis de investigacion que menciona: “El uso pertinente y responsable
de las tecnologias informaticas son importantes en los procesos de
aprendizaje de los alumnos del VII Ciclo de la Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca”, al que se puede
concluir que en la medida que se utilicen las herramientas informaticas
diversas en linea y directa en las sesiones de aprendizaje los procesos de
aprendizaje son mas significativos y adecuados al desarrollo de los estudiantes
considerando la totalidad de areas que llevan en su plan de estudio, asimismo

durante el uso constante del aula de innovacion de la entidad.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Los resultados obtenidos demuestran que existe relacion
importante entre el uso de las tecnologias informaticas y los
procesos de aprendizaje de los alumnos del VII ciclo 3¢, 42 y 5¢
grado toda vez que se ha obtenido 0,9 en la correlacional de
Pearson lo que indica que existe alta relacién entre las variables
de estudio propuesto en la presente investigacion.

SEGUNDA: Se demuestra al mismo tiempo que existe el uso de las diversas
herramientas de disefio grafico y publicitario y los aprendizajes
conceptuales de los estudiantes, es decir que a mayor uso de estos
recursos de aprendizaje es mayor el desarrollo de habilidades
relacionadas con el manejo de teorias y fuentes propuestas en
relacion a la diversidad de temas desarrollados en las diferentes
areas de estudio.

TERCERA: Se ha demostrado que existe relacion adecuada y pertinente entre
el manejo de software de aplicaciones y los aprendizajes
procedimentales con el uso de herramientas presenciales y en linea
enfatizando el trabajo colaborativo y la consolidacion de recursos
ampliando las posibilidades de enriquecer y profundizar los
conocimientos adquiridos, utilizando intercambio de informacién

de manera permanente a través de aplicaciones en linea.

CUARTA: Por los resultados obtenidos se demuestra que existe relacion entre

los software de navegacién y los aprendizajes actitudinales,



teniendo en cuenta que demuestran actitudes adecuadas en cada
momento de interaccién con sus compafieros para resolver una

situacion propuesto o cuando se trata de trabajar en equipo.



SUGERENCIAS

PRIMERA: El uso de herramientas informaticas posibilita desarrollar
habilidades relacionados con la competencia de procesamiento de
la informacién utilizando una diversidad de herramientas y
fortaleciendo el proceso ensefianza - aprendizaje que debe ser
una importante tarea de estos tiempos relacionados con la
formacion basica.

SEGUNDA: Proponer a las organizaciones educativas la implementacion de
aulas de innovacién para el acceso de todas las areas en desarrollo
por las mismas caracteristicas de la sociedad actual, de manera
que se pueda ir utilizando los ordenadores como herramienta
fundamental para resolver una diversidad de situaciones
problematicas.

TERCERA: Capacitar a todos los docentes para que puedan incorporar en sus

actividades académicas diarias el conjunto de herramientas que
permiten desarrollar aprendizajes presenciales o en linea de tal

manera que se pueda ir ampliando los horizontes de aprendizaje.
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacion
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION

SECUNDARIA
ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA INFORMATICA'Y TELECOMUNICACIONES

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES SOBRE EL USO DE HERRAMIENTAS
DIGITALES EN EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA -
YANAHUANCA

Esta es una encuesta anénima para conocer el uso de herramientas educativas
digitales en los procesos de aprendizaje de las diferentes areas de formacion, por
favor sea sincero con sus respuestas:

INSTRUCCIONES: Marque con un aspa el valor correspondiente a su respuesta.

Grado de estudios |:| edad |:| sexo |:|

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Nunca Algunas veces Casi siempre Siempre
N° | ITEMS 1 [ 2] 3] 4

Recursos educativos digitales sin internet
Los docentes utilizan PowerPoint para desarrollar sus

1.
clases

2 Durante el desarrollo de sus clases los docentes utilizan
" | recursos informaticos

3 Las presentaciones electréonicas poseen informacion
" | sistematizada acerca de un tema

4 Por lo general utilizan mapas conceptuales para presentar
" | untema

5 Se desarrolla capacidades en los estudiantes para utilizar
" | cmap tool y mind tool

6 Por lo general presentan videos para presentar y
" | desarrollar temas que se tratan en las clases

7 Los informes que se presentan se realizan con un
" | procesador de textos

3 Los docentes poseen un registro digital utilizando una hoja
" | electrénica de calculo

9 Los docentes utilizan enciclopedias electrénicas para
] consultar temas diversos

10, Para las evaluaciones por lo general los docentes utilizan

un programa informatico para elaborarlo
SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (A)
Recursos educativos digitales con internet
La mayoria de docentes recomiendan paginas Web para

11 fortalecer los contenidos tratados

12 La paginas Web que recomiendan los docentes posee la
" | informacién detallada que se busca

13, Los docentes de las areas poseen un blog para publicar

diversos articulos

La comunidad de aprendizaje creado por el docente
14. | mediante el blog permite incrementar el aprendizaje del
area en desarrollo

Existe un contacto permanente con el docente mediante el
correo electrdénico

Se envia y recepciona informaciéon constantemente
mediante el correo electrénico

15.

16.



http://images.google.com.pe/imgres?imgurl=http://www.cienciaperu.org/images/undac.gif&imgrefurl=http://www.cienciaperu.org/links.htm&h=100&w=87&sz=4&hl=es&start=1&tbnid=EqcIu-IIGDfjIM:&tbnh=82&tbnw=71&prev=/images?q=undac&gbv=2&svnum=10&hl=es

N° ITEMS 1 2 3 4
17 Invitan a los estudiantes realizar una opinidn acerca de un

" | tema tratado a través del foro digital
18 Las paginas que recomiendan los docentes proveen

" | informacién suficiente e importante
19 Existe un intercambio permanente de informacién a través

" | de Internet
20 Los temas de extensiéon por lo general se desarrollan

" | utilizando recursos de la red digital

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (B)

TOTAL DE PUNTOS (A + B)

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacion, tus respuestas a las interrogantes

planteadas servirdn para mejorar permanentemente la labor de ensefianza -

aprendizaje!



Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacion
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION

SECUNDARIA
ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA INFORMATICA'Y TELECOMUNICACIONES

ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES SOBRE EL USO DE
HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL
ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA - YANAHUANCA

Esta es una encuesta an6onima para conocer el empleo de las
herramientas educativas digitales durante el desarrollo de su clase y para
actividades de extension, por favor sea sincero con sus respuestas:
INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo
la letra correspondiente a su respuesta.

ATea CUITICUIAT: .ovuvurereseasresesasseeensssssesensssssesens e senens e sensnssnenen
Especialidad: ......c.cco i s s s e s e s e s s

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Poco Regular Aceptable Completamente

N° | ITEMS | 1 ] 2] 3 ] 4
Recursos educativos digitales sin internet
1 Presento usualmente sistematizado mi clase en un presentaciéon

) electrénica
2 Las diapositivas que utilizo estan elaboradas utilizando recursos

) multimedia
3 Los recursos educativos utilizados estan elaborados utilizando

) programas de autor y lenguajes de programacion
4 Se utiliza permanentemente programas de sistematizaciéon de

) informacién (cmap tool y mind tool y derivados)
5 Utilizo permanentemente videos para desarrollar un tema

) planificado en la unidad de aprendizaje
6 Los informes que presentan los estudiantes deben realizarse en

) un procesador de textos o convertido en formato pdf
7 El registro de control de asistencia y de notas esta elaborado en

) una hoja electrénica de calculo
8 Se utiliza una enciclopedia electréonica para realizar consultas

) (encarta y otras)
9 Los programas de autor (clic, jclic, neobook, etc.) son utilizados

) para elaborar diversos tutoriales
10 Utilizo algunos lenguajes de programacién para elaborar

" | materiales educativos

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (A)
Recursos educativos digitales con internet
Tengo una gran cantidad de sitios digitales para desarrollar la

11 mayoria de temas propuestos en el disefio curricular

12, Reviso los avances de los temas en desarrollo mediante el correo
electrénico

13, Envio y recepc_iono informacion acerca de un tema asignado de
extension mediante el correo electrénico

14, Utilizo un foro digital para conocer la opinién de los alumnos
acerca de un tema tratado

15, En m_i blog planteo temas. que permitfen profundizar los
conocimientos tratados en sesiones presenciales

16. Utilizo un filtro para poder_ 1."ece.pcionar_ la informacién en
desarrollo de acuerdo a la planificacién curricular

17, Poseo una plataforma educativa en internet y lo utilizo para

desarrollar mis clases
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N° ITEMS 1 2 3 4
18 Los estudiantes publican sus trabajos utilizando el Twiter y
" | Facebook
19, Fa mayoria de estudiantes forman redes de aprendizaje por
internet
20 En las conversaciones en tiempo real por lo general lo hacen con
" | personas conocidas y para ampliar sus conocimientos

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (B)
TOTAL DE PUNTOS (A + B)

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacion, tus respuestas a las interrogantes
planteadas seran tomadas en cuenta para mejorar cada dia los procesos

educativos!



Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacion
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION

SECUNDARIA
ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA INFORMATICA'Y TELECOMUNICACIONES

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES SOBRE EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL
ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA - YANAHUANCA

Esta es una encuesta anénima para conocer el empleo de las
herramientas educativas digitales durante el desarrollo de las clases y para
actividades de extension, por favor sea sincero con sus respuestas:
INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo
la letra correspondiente a su respuesta.

Grado de estudios I:I edad sexo
ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Nunca Algunas veces Casi siempre Siempre
N | ITEMS 123 ] 4

APRENDIZAJE CONCEPTUAL
Manejo con facilidad las teorias que me alcanza el

L docente en su clase

2 Las herramientas informatica que utiliza me permite
" | conocer los temas con profundidad

3 El docente hace uso de diversas paginas para
" | profundizar los aprendizajes desarrollados

4 Expongo las sesiones de clase utilizando recursos
" | tecnoldgicos

5 Respondo las preguntas planteadas durante la
" | exposicidn de un tema

6 Desarrollo mis trabajos utilizando los sitios web

recomendados por los docentes

7. | Los trabajos asignados siempre generan retos
Aplicamos trabajos en grupo para desarrollar las
tareas propuestas

APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL

Utilizo herramientas informaticas para procesar la

% informacién asignada por los docentes

10 Los docentes utilizan cmap tool o mind tool cuando
" | procesan informacion

11 Al procesar informaciéon sigo al detalle con las
" | instrucciones dadas por el docente

12 Utilizamos cmap tool y otros programas para
" | sistematizar la informacion

13 Utilizo un foro digital para conocer la opinién de los
" | alumnos acerca de un tema tratado

14, Participamos en la elaboracién de un comentario a

partir de un articulo presentado en el curso
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N° ITEMS 1 2 3 4
15 Trabajamos siempre en equipo para resolver un
" | trabajo asignado
16 Los trabajos colaborativos lo hacemos en linea
" | utilizando las herramientas informaticas

APRENDIZAJE ACTITUDINAL
17 Demuestro respeto a las opiniones de mis
" | compaiieros cuando estoy en linea
Espero con paciencia y tolerancia si mis compafieros
de grupo no ingresan a tiempo para trabajar
Cuidamos los equipos cuando trabajamos en el
laboratorio de la institucién
Cumplimos las normas cuando se trata de establecer
tareas grupales

TOTAL DE PUNTOS

18.

19.

20.

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacidn, tus respuestas a las interrogantes
planteadas seran tomadas en cuenta para mejorar cada dia los procesos

educativos!



DOCUMENTOS PRESENTADOS Y APLICADOS

SOLICITO: Autorizacion para aplicar instrumentos

SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DANIEL ALCIDES
CARRION DE CHIPIPATA - YANAHUANCA

S.D.

FRETELL TORRES, Medlin identificada con DNI N2 71343738
estudiante egresada de la Escuela de Formacién Profesional de Educacion
Secundaria, Especialidad: Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones,
domiciliada en Jr. Cerro de Pasco S/N - Chipipata, ante Ud. Con el debido
respeto me presente y expongo:

Que habiendo concluido mis estudios profesionales en la especialidad
antes mencionada, solicito autorizacién para aplicar instrumentos de
investigacion relacionado a la tesis que estoy desarrollando cuyo titulo es:
“MANEJO DE LAS TECNOLOGIAS INFORMATICAS EN LOS PROCESOS DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS DEL VII CICLO DE LA IE “DANIEL
ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA, YANAHUANCA - 2016”, para cuyo efecto
adjunto los ejemplares de encuesta a la presente.

POR LO EXPUESTO:
A Ud. Sr. Director solicito acceder a mi peticion por ser de justicia-

Yanahuanca, setiembre 22 de 2016

4

edlin FRETELL TORRES
DNI N2 71343738



form

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES SOBRE EL USO DE
HERRAMIENTAS DIGITALES EN EL. PROCESO DE ENSENANZA -

APRENDIZAJE EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL ALCIDES

CARRION” DE CHIPIPATA - YANAHUANCA
Esta es una encuesta andénima para conocer el uso de herramientas
educativas digitales en los procesos de aprendizaje de las diferentes areas de

acion, por favor sea sincero con sus respuestas:

INSTRUCCIONES: Marque con un aspa el valor correspondiente a su

respuesta.
Grado de estudios I:I edad

sexo ||

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Nunca Algunas veces Casi siempre Siempre

N° | ITEMS 1 [ 2] 3] 4
Recursos educativos digitales sin internet
21 Los docentes utilizan PowerPoint para desarrollar sus

" | clases
22 Durante el desarrollo de sus clases los docentes utilizan

" | recursos informaticos
23 Las presentaciones electréonicas poseen informacion

" | sistematizada acerca de un tema
24, Por lo general utilizan mapas conceptuales para presentar

un tema

25 Se desarrolla capacidades en los estudiantes para utilizar

" | cmap tool y mind tool
26 Por lo general presentan videos para presentar y

" | desarrollar temas que se tratan en las clases
27 Los informes que se presentan se realizan con un

" | procesador de textos
28 Los docentes poseen un registro digital utilizando una hoja

" | electroénica de calculo
29 Los docentes utilizan enciclopedias electrénicas para

" | consultar temas diversos
30 Para las evaluaciones por lo general los docentes utilizan

" | un programa informatico para elaborarlo

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (A)

Recursos educativos digitales con internet




N°
11.

La mayoria de docentes recomiendan paginas Web

para fortalecer los contenidos tratados

La paginas Web que recomiendan los docentes

posee la informacién detallada que se busca

Los docentes de las areas poseen un blog para

publicar diversos articulos

La comunidad de aprendizaje creado por el docente

14. | mediante el blog permite incrementar el aprendizaje

del area en desarrollo

Existe un contacto permanente con el docente

mediante el correo electrénico

Se envia y recepciona informacion constantemente

mediante el correo electrénico

Invitan a los estudiantes realizar una opinién acerca

de un tema tratado a través del foro digital

Las péaginas que recomiendan los docentes

proveen informacion suficiente e importante

Existe un intercambio permanente de informacion a

través de Internet

Los temas de extension por lo general se

desarrollan utilizando recursos de la red digital
SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (B)

TOTAL DE PUNTOS (A +B)

12.

13.

15.

16.

1L

18.

19.

20.

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacidn, tus respuestas a las
interrogantes planteadas serviran para mejorar permanentemente la labor

de ensefianza — aprendizaje!




ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES SOBRE EL USO DE
HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL
ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA - YANAHUANCA

Esta es una encuesta anénima para conocer el empleo de las

herramientas educativas digitales durante el desarrollo de su clase y para
actividades de extension, por favor sea sincero con sus respuestas:
INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo
la letra correspondiente a su respuesta.

AT @A CUITICULAT: caveeeeeeeeeeeeseervessessessassnssassessmssessnesnsseesnesen sen snnsensen

Especialidad: ......cccoivemmiirmninn s s e s e e s e s e s s
ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Poco Regular Aceptable Completamente
N° | ITEMS 1 [ 2 ]3] 4

Recursos educativos digitales sin internet

1 Presento usualmente sistematizado mi clase en un
" | presentacion electronica

Las diapositivas que utilizo estan elaboradas
utilizando recursos multimedia

Los recursos educativos utilizados estan elaborados
3. | utilizando programas de autor y lenguajes de
programacion

Se utiliza permanentemente programas de
4. | sistematizacion de informaciéon (cmap tool y mind
tool y derivados)

Utilizo permanentemente videos para desarrollar un
tema planificado en la unidad de aprendizaje

Los informes que presentan los estudiantes deben
6. | realizarse en un procesador de textos o convertido en
formato pdf

El registro de control de asistencia y de notas esta
elaborado en una hoja electrénica de calculo

Se utiliza una enciclopedia electrénica para realizar
consultas (encarta y otras)

Los programas de autor (clic, jclic, neobook, etc.) son
9. | utilizados para elaborar diversos tutoriales

2.




No 2 30 Do 'TEMS e o 1 234

10 Utlhzo algunos Ienguajes de programacnon para
" | elaborar materiales educativos

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (A)

Recursos educativos digitales con internet

Tengo una gran cantidad de sitios digitales para
11. | desarrollar la mayoria de temas propuestos en el
diserno curricular

Reviso los avances de los temas en desarrollo

12. : Mz
mediante el correo electrénico

Envio y recepciono informacién acerca de un tema
13.| asighado de extension mediante el correo
electréonico

Utilizo un foro digital para conocer la opinién de los

14.
alumnos acerca de un tema tratado

En mi blog planteo temas que permiten profundizar
156. | los conocimientos tratados en  sesiones
presenciales

Utilizo un filtro para poder recepcionar Ila
16. | informacién en desarrollo de acuerdo a la
planificaciéon curricular

Poseo una plataforma educativa en internet y lo

17. s A
utilizo para desarrollar mis clases

Los estudiantes publican sus trabajos utilizando el

Ve Twiter y Facebook

La mayoria de estudiantes forman redes de

. aprendizaje por internet

En las conversaciones en tiempo real por lo general
20. | lo hacen con personas conocidas y para ampliar
sus conocimientos

SUB TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS (B)

TOTAL DE PUNTOS (A +B)

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacion, tus respuestas a las
interrogantes planteadas seran tomadas en cuenta para mejorar cada dia

los procesos educativos!




ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES SOBRE EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “DANIEL
ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA - YANAHUANCA

Esta es una encuesta anénima para conocer el empleo de las
herramientas educativas digitales durante el desarrollo de las clases y para
actividades de extension, por favor sea sincero con sus respuestas:
INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo
la letra correspondiente a su respuesta.

Grado de estudios edad sexo
ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Nunca Algunas veces Casi siempre Siempre
N | ITEMS 123 ] 4

APRENDIZAJE CONCEPTUAL
Manejo con facilidad las teorias que me alcanza el

1 docente en su clase

2 Las herramientas informatica que utiliza me permite
" | conocer los temas con profundidad

3 El docente hace uso de diversas paginas para
" | profundizar los aprendizajes desarrollados

4 Expongo las sesiones de clase utilizando recursos
" | tecnoldgicos

5 Respondo las preguntas planteadas durante la
" | exposicion de un tema

6 Desarrollo mis trabajos utilizando los sitios web

recomendados por los docentes

7. | Los trabajos asignados siempre generan retos
Aplicamos trabajos en grupo para desarrollar las
tareas propuestas

APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL

Utilizo herramientas informaticas para procesar la

9. informacién asignada por los docentes

10 Los docentes utilizan cmap tool o mind tool cuando
" | procesan informacion

11 Al procesar informaciéon sigo al detalle con las
" | instrucciones dadas por el docente

12. Utilizamos cmap tool y otros programas para

sistematizar la informacion

13 Utilizo un foro digital para conocer la opinién de los
" | alumnos acerca de un tema tratado

14. Participamos en la elaboracién de un comentario a

partir de un articulo presentado en el curso




N° nEMS —

Trabajamos siempre en equipo para resolver un

18. trabajo asignado

16 Los trabajos colaborativos lo hacemos en linea
' | utilizando las herramientas informaticas

APRENDIZAJE ACTITUDINAL

17 Demuestro respeto a las opiniones de mis
' | compafieros cuando estoy en linea

Espero con paciencia y tolerancia si mis
18. | comparieros de grupo no ingresan a tiempo para
trabajar

Cuidamos los equipos cuando trabajamos en el

19. laboratorio de la institucion

Cumplimos las normas cuando se trata de

29. establecer tareas grupales

TOTAL DE PUNTOS

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacién, tus respuestas a las interrogantes
planteadas seran tomadas en cuenta para mejorar cada dia los procesos

educativos!




FOTOGRAFIAS CON LOS
ESTUDIANTES




MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA INVESTIGACION: “MANE]JO DE LAS TECNOLOGIAS INFORMATICAS EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS DEL VII CICLO DE LA IE “DANIEL ALCIDES CARRION” DE CHIPIPATA, YANAHUANCA -

2016”
INVESTIGADORA: FRETELL TORRES, Medlin
p p 5 TECNICAS E
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA POBLACION Y MUESTRA INSTRUMENTOS

Problema Objetivo Hipoétesis General: | Variable 1: Tipo de Poblacion: Técnicas:
General: General: El uso pertinentey | Tecnologias informaticas investigacion: Alumnos del 12 al 5° Encuesta
;Cémo es el manejo | Determinar el responsable de las | Variable 2: Basica grado de la Institucion Fuentes
de las tecnologias | manejo de las tecnologias Proceso de ensefianza - Disefio de Educativa Daniel Alcides | documentales
informaticas en los | tecnologias informaticas son aprendizaje investigacion: Carrién de Chipipata - Instrumentos:
procesos de informaticas en importantes en los | Variables intervinientes: Descriptivo Yanahuanca Cuestionario
aprendizaje delos |los procesos de procesos de - Manejo de los Correlacional Muestra: Registros de
alumnos del VII aprendizaje de los | aprendizaje de los dispositivos del Grupo de Alumnos del VII ciclo de la | evaluacion
Ciclodela alumnos del VII alumnos del VII ordenador investigacion: Institucién Educativa
Institucién Ciclodela Ciclodela - Usode herramientas Alumnos del VII ciclo | Daniel Alcides Carrién de
Educativa Daniel Institucion Institucion digitales de Educacién Chipipata - Yanahuanca.

Alcides Carrién de

Educativa Daniel

Educativa Daniel

Chipipata - Alcides Carrién Alcides Carrion de

Yanahuanca - de Chipipata - Chipipata -

20167 Yanahuanca - Yanahuanca.
2016.

Problemas - Determinar la | Hipétesis

Especificos:
- ¢Cudlesla

relacion
existente entre
las tecnologias
informaticas y
los procesos de
aprendizaje de
los alumnos
del VII Ciclo de

relacion
existente
entre las
tecnologias
informaticas
y los procesos
de
aprendizaje
delos
alumnos del

Especifica:
- Larelacion

existente entre
las tecnologias
informaticas y
los procesos de
aprendizaje de
los alumnos
del VII Ciclo de
la Institucion

- Manejo de internet

- Participacién en
actividades virtuales

- Procesos de reflexion
sobre actividades

Secundaria que
suman un total de 30
estudiantes.

tomados porque cumplen
con algunas
caracteristicas de nuestra
investigacion, en un
numero total de 30
estudiantes.
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Yanahuanca? alumnos del pertinente en

VII Ciclo de la
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