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INTRODUCCIÓN
SEÑORES MIEMBROS DEL JURADO EVALUADOR:

Con satisfacción presento la presente tesis intitulada “Manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017”.
El desarrollo de las tecnologías y las continuas transformaciones de la sociedad, han dado lugar a una sociedad cuyos desafíos son: el cambio, la velocidad y la cantidad de información.

Al respecto, Castells en su libro: “La era de la información” La sociedad en Red plantea, “… el centro no es el conocimiento y la información, sino la aplicación de estos a la generación de conocimiento y los dispositivos de procesamiento / comunicación de la información, en un circuito de retroalimentación acumulativa que se da entre la innovación y los usos de la innovación”.

En este escenario, el desafío en la educación, es mayor que en el siglo pasado. Hoy existe la necesidad de dar prioridad al desarrollo de los procesos de pensamiento, más que a los contenidos curriculares, es decir el desarrollo de las capacidades y competencias del ser humano.
En esta perspectiva desarrollamos el presente trabajo de investigación teniendo en cuenta la estructura establecido por el Instituto de Investigación de la Facultad de Ciencias de la Educación, el cual se presenta con la finalidad de optar el Título Profesional de Licenciada en Educación Secundaria. Mención Computación e Informática Educativa, siendo ello los siguientes capítulos:

Capítulo I: Planteamiento del problema, en el que se establece la determinación del problema, formulación de los problemas, formulación de los objetivos, establecimiento de la importancia y las limitaciones de la investigación.

Capítulo II: Marco Teórico, donde se sustenta los antecedentes de estudio, las bases teóricas y científicas del tema de investigación y la definición de términos básicos.

Capítulo III: Metodología de Investigación, en la que se establece la formulación de las hipótesis, la operacionalización de variables, el tipo, nivel, métodos de investigación, asimismo se establece el diseño de la investigación y determinar las técnicas e instrumentos del procesamiento y análisis de datos. 

Capítulo IV: Presentación y Discusión de Resultados, parte fundamental donde se presenta los hallazgos encontrados a través de los datos y la información obtenida durante el proceso de investigación.

Antes de finalizar nuestro agradecimiento a todos los docentes de la Escuela de Formación Profesional de Educación Secundaria – Sede Yanahuanca, quienes contribuyeron en mi formación profesional. 

La Autora.


CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA.
Los procesos educativos en los tiempos actuales tienen la responsabilidad de desarrollar competencias en los aprendices con la aplicación de una gama de 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 Echevarría (2000, 3): “Las nuevas tecnologías de la información y de las telecomunicaciones posibilitan la creación 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 desarrolla los procesos educativos de la institución que cuenta con un aula de innovación pedagógica cuyo acceso a la red es permanente y el intercambio de experiencias virtuales es usual en los alumnos conformantes de los proyectos educativos planteados en las diversas áreas posibilitan el aprendizaje en línea, partiendo de generar actividades donde los estudiantes deben establecer comunidades para desarrollar sus habilidades y hacer uso de diversas estrategias pertinentes, así como plantea Julio Cabero (2001: 3): “Vivimos un periodo no sólo de descubrimientos y avances de la llamada ciencia básica, sino también y sobre todo del conocimiento aplicado y transformado en tecnología”. Sin embargo pese al intercambio permanente de información, la oportunidad para navegar y participar en sitios que permiten ampliar los horizontes de la información, formar comunidades de aprendizaje, hasta la actualidad solamente se desarrolla hábitos de consumo de información, mínimo procesamiento y escasa producción del mismo, por lo que urge desarrollar en los estudiantes capacidades que van por esa dimensión, de manera que se pueda enfrentar el avasallante avance de nuevas culturas que paulatinamente van apoderándose 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 peligrosísima en una sociedad plagada de medios informáticos.

La teoría de redes encuentra sus orígenes en la gestalt theory1 (Scott, 2000) o en la teoría de grafos, la cual se basa en Euler y su famosa solución al problema de los puentes de Königsberg en 1736 (Barabási, 2002). En cualquier caso, en ambas revisiones la idea subyacente es la misma: la estructura de la red presenta unas propiedades por sí misma, lo que la convierte en objeto de estudio independiente, más allá de las características de las partes que la componen. Para un mayor detalle de dicho origen se expone brevemente la historia que recoge Barabási (2002), y porque a través de la misma se puede ver de una manera muy sencilla como la estructura de la red va a condicionar las características de la misma. 

Los alumnos de la institución educativa materia de investigación han venido desarrollando sus clases enfatizando la transmisión de información, repetición de contenidos, imitación de modelos, con relativos procesos de desarrollo cognitivo por lo que se hace necesario ingresar a los nuevos entornos y procesos pedagógicos con el fin de desarrollar efectivamente capacidades como se pretende en los planes institucionales locales, regionales y nacionales. Las actividades pedagógicas del Área Educación para el Trabajo tiene similares características a las otras áreas, sólo que a diferencia de las demás se trabaja con proyectos de aprendizaje, buscando un resultado final que puede ser contemplado como un producto o servicio, dependiendo de la opción ocupacional, en el caso de la Institución Educativa materia de investigación se viene desarrollando la opción de computación e informática donde se da especial énfasis a las aplicaciones, diseñadores gráficos y lenguajes de autor por lo que la presente investigación pretende buscar información en relación a los procesos interactivos mediante un entorno muy utilizado en estos tiempos como lo constituyen las redes sociales, así lo demuestra la encuesta aplicada en los estudiantes donde refieren que el 66,0% de estudiantes manifiestan desconocer el uso de software de autor y solo el 34,0% conocen limitadamente la utilización de software de autor aplicados en el proceso educativo, los que desarrollan en los 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 área en desarrollo.
Razón por el cual nos motivamos a buscar alternativas de solución. Por ello nos planteamos las siguientes interrogantes:
1.2.  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA.
1.2.1. Problema General:
¿Cuál es la influencia de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017?
1.2.2. Problema Específico:
a. ¿Cuál es la importancia del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017?
b. ¿Qué nivel de efectividad instructiva y formativa se logrará con el manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017?
1.3. FORMULACIÓN DE OBJETIVOS.
1.3.1. Objetivo General:
Determinar la influencia del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.

1.3.2. Objetivo Específico:
a. Establecer la importancia del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.

b. Precisar el nivel de efectividad instructiva y formativa que se logra con el manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.
1.4.  JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN.
En la actualidad el conocimiento surge como el recurso económico y humano más preponderante de toda organización que aspira ser inteligente, inclusive los bienes avanzados son producto de alto contenido de conocimiento de la materia y los descubrimientos, como por ejemplo los microchips, software los cuales son los avances tecnológicos de punta, teniendo en cuanta estos aspectos preponderantes creemos que este esfuerzo académico e investigativo nos permitirá recoger información actualizada y relevante de la situación actual del nivel de enseñanza - aprendizaje en los alumnos de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de  Yanahuanca, al respecto Alejandro Piscitelli, expresa lo siguiente, “Los cambios tecnológicos serán los que conduzcan la próxima generación de crecimiento económico, tendremos que aplicar no solo las nuevas tecnologías sino también nuevas formas de pensar” (Piscitelli; 87)
Asimismo, consideramos que nuestra investigación es pertinente porque el desarrollo de los procesos de enseñanza - aprendizaje en la actualidad debe tener relación con el uso de la información actualizada de las redes sociales como un medio de adquisición de información, las mismas que harán del proceso educativo, interesante y relevante, incentivando el aprendizaje autónomo, al respecto Pierre Levy (2001: 205), “... un cambio de civilización que cuestiona profundamente las formas institucionales, las mentalidades y la cultura de los sistemas educativos tradicionales y, específicamente, los papeles del profesor y del alumno”.

Proporcionara información actualizada y relevante para la toma de decisiones adecuadas y pertinentes para reformular estrategias que nos conlleve a mejorar el logro de aprendizaje en los alumnos y por ende mejorar la calidad del rendimiento académico y mejorar la calidad educativa de esta zona del país.
El presente trabajo tendrá un alcance local trabajando exclusivamente con los estudiantes del VI ciclo de la Institución Educativa Señor de los Milagros - Yanahuanca, asimismo de acuerdo a las variables de estudio se trabajará con exclusividad con el uso de las herramientas digitales de internet y el Facebook, como un entorno de hiperconexión.
1.5.  LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN.
De acuerdo a los objetivos y al tipo de problema investigado, se ha tenido algunas limitaciones del trabajo como:
· Limitaciones de tipo informativo:

La limitada confianza y apertura de los responsables de la institución educativa a la revisión de los documentos pedagógicos y la aplicación de los instrumentos, lo que ha dificultado la obtención de la información.

Asimismo, el retraso en la entrega de la validación de los instrumentos de investigación por los expertos, quienes tuvieron la gentileza de apoyarnos.

· Limitaciones de tipo económico:

Los gastos de los bienes y servicios han sido cubiertos con recursos propios, este aspecto en cierto momento ha retrasado el cumplimiento del cronograma de investigación por la misma situación económica que atravesamos.

· Limitaciones de tiempo:

El rechazo de algunas autoridades, docentes y alumnos a ser encuestados o preguntados de su labor pedagógica, esto ha retrasado el cumplimiento del cronograma de investigación.

CAPITULO II

MARCO TEÓRICO

2.1.  ANTECEDENTES DE ESTUDIO.
Luego de realizar las indagaciones pertinentes de los trabajos de investigación referente al tema tratado, se ha podido encontrar las siguientes investigaciones desarrolladas anteriormente:

Antecedentes internacionales:
· González Morales (2011), en su artículo denominado “Las nuevas tecnologías de la comunicación como una nueva expresión de las ideologías de exclusión: el caso del Sistema Educativo Mexicano a Nivel Superior” Razón y Palabra. ÍTEMS (on line). Refiere a una investigación acerca del uso de las nuevas tecnologías de las instituciones de educación superior. Como complemento de este artículo se realizó una investigación que consistió principalmente en analizar el contenido de las 14 (56%)  páginas Web de instituciones de educación superior en el Estado de Morelos, México; de las cuales 2 (14%) son públicas y 12(86%) privadas, sin embargo tenemos que tener en cuenta que no todas las instituciones de educación superior en el Estado cuentan con un lugar en el ciberespacio (44%); es por ello, que no fueron tomadas en cuenta. Lo que significa que más del 50% del sistema de educación superior se encuentra representado en la red.

El mismo refiere a la creación de condiciones para el desarrollo de este nuevo campo relacionado con la educación, y tiene que ver también con los cambios culturales que debe procesar el profesorado. Hemos hablado de la necesidad de capacitar a los profesores para que colocaran material didáctico en línea, refiriéndonos principalmente a ligas de interés, dossier, Webquest, álbumes multimedia. Pero Internet da la oportunidad de colocar cursos enteros de capacitación o autoaprendizaje en la red, para que estos sean consultados por los estudiantes en cualquier momento. Estos cursos, ya sean programas académicos con o sin valor curricular, cursos tutoriales o auxiliares del aprendizaje, son programas de computadora que utilizan recurso multimedia, interactividad y, en ocasiones, hasta evaluación por parte del estudiante. En algunos casos, los programas son enviados e instalados directamente en la computadora de la persona que los consulta.
· Galvis Panqueva Alvaro H., (1994) en el desarrollo del Proyecto Tecnológico denominado “Mejoramiento Educativo Apoyado con Informática” se muestran muchas expectativas creadas alrededor del uso del computador y el aprovechamiento de la informática en educación. Los sistemas de información, las bases de datos, las redes de computadores, las herramientas de productividad, entre otras tecnologías, unidos a una creciente cultura informática en las organizaciones, han hecho posibles niveles cada vez más amplios de aprovechamiento del potencial de la informática para gestión de la educación.

No se puede decir lo mismo sobre la informática educativa, aquella que busca contribuir al mejoramiento de los procesos sustantivos de la educación, aprendizaje y enseñanza, para el desarrollo de las capacidades del ser humano como ser social, para potenciar el desarrollo de cada sociedad a partir de sus recursos humanos. La evolución de tecnologías educativas desde enfoques contrapuestos, pero complementarios, tales como el conductismo y construccionismo, ha llevado a la arena educativa un amplio espectro de posibilidades para el mejoramiento de la educación, con o sin apoyo de la informática. 

Dentro de este contexto, la evolución de las tecnologías de la información, particularmente a raíz del incremento de las microcomputadores y de las redes teleinformáticas, ha puesto al servicio de la educación lo mejor de las características del computador, es decir, interactividad, almacenamiento y procesamiento de información; gracias a ellas, como afirma Dwyer “estamos ante una tecnología sin precedentes, sobre la cual se pueden construir sistemas educacionales que distinguen entre la transmisión de la herencia cultural y la promoción de un nuevo entendimiento, la creación de modelos propios de pensamiento…” (Dwyer; 106)
Antecedentes nacionales:

· Teresa Quiroz María en su trabajo “Aprendiendo en la Era Digital”, Universidad de Lima, investiga a partir de las siguientes interrogantes: ¿la extensión y creciente acceso de la tecnología en la educación, supone posibilidades nuevas, efectos positivos, rupturas territoriales, avances cognitivos, lazos interculturales y nuevas interrelaciones con las escuelas, y sobre todo con los jóvenes estudiantes Su investigación se orienta a los aspectos más generales que tiene que ver con el significado de la tecnología en tiempos de la globalización y las transformaciones que se producen en los centros de poder; su significado en la producción de conocimientos; la problemática de la interculturalidad y de la socialización; el tránsito de las sociedades orales hasta la informática y el papel de la imagen en la comprensión del mundo. Su aporte es significativo porque permite comprender la dimensión de la problemática de la información, la tecnología y la educación, temas relacionados con nuestra investigación.
· Paita León, Eva María, tesis para optar el título profesional intitulado “Uso de la Tv y los Videos Juegos e Internet en Relación al Rendimiento Académico de la Matemática y Comunicación Integral en el Centro Educativo 2005 – Retablo – Comas – Lima – Perú - 2002”, concluye en que:

La computadora con la Internet en el sistema educativo proporciona un elemento clave que permita que la educación de un gran salto esperando la interactividad individualizada.
Antecedentes locales:

· Los Docentes de la Facultad de Ciencias de la Educación y Comunicación Social (2001), realizaron el informe de investigación titulado: “Acceso y Empleo de Internet por los estudiantes Universitarios de Pasco” quienes llegaron a las siguientes conclusiones:
1. Es resaltante que una gran parte de la población estudiantil considere el servicio de Internet (88%), como un aspecto necesario, debido a que les proporciona información actualizada, facilita sus labores de investigación, además de comunicación, por ello que lo consideran como un recurso educativo que favorece su formación profesional (95%).

2. La biblioteca que guarda textos sobre formatos de papel, dentro de esta etapa transitoria, aún es considerada por los estudiantes como el servicio que tiene mayor acogida, seguida de Internet. Esto se debe a que el computador ha ingresado rápidamente a la Universidad, pero en los hogares aún este paso es lento por los altos costos que representa.

3. Referido al empleo de los servicios de Internet para el desarrollo de las asignaturas, una mayoría de los estudiantes considera que los docentes deben incidir en su introducción para el desarrollo de las actividades académicas (70%, además que éste marcaría los primeros pasos para levantar un proyecto de educación virtual, que es aceptado en una gran proporción de los estudiantes (82%).

4. El acceso a los servicios de Internet por los estudiantes generalmente es utilizando las cabinas públicas (57%), y las cabinas universitarias (43%), que se encuentran las diversas facultades, con tiempos que muchas veces superan las 9 horas mensuales (51%).

5. Una de las dificultades que se encontró, es que la mayoría de los usuarios (92%) utilizan los servicios de Internet sin poseer conocimientos necesarios para emplearlos adecuadamente, situación que redunda en el tiempo empleado para navegar presentando dificultades en la ubicación de la información.

6. Sobre el empleo de los diversos servicios que brinda la red, una gran proporción de estudiantes utiliza la navegación por páginas web (55%) seguido del empleo del correo electrónico (33%), por lo que éstos deber ser empleados para mejorar la comunicación entre estudiantes y docentes.
· Pajuelo Mellado Rina Raquel y Sánchez Bazán Eulogia (2013), tesis para optar el titulo profesional en educación intitulado “Las Ayudas Audiovisuales y su Importancia en el Proceso de Enseñanza – Aprendizaje de la asignatura de Geografía en el nivel secundario” concluyen en que: 

El enfoque de la geografía en materia de enseñanza – aprendizaje son bastante reales y concretos, porque si bien es cierto los materiales didácticos audiovisuales dan cierto realismo en las aulas, pero sin embargo enfatizan los docentes de geografía artificiales, es provistos de todo valor vital, como hace algunos autores, entre ellos Montessori. En el valor que tenga el material como medio didáctico incluye más que la perfección de su estructura o variedad, la oportunidad con que se presenta a los alumnos y la forma de emplearla en la enseñanza o aprendizaje”. 

2.2. BASES TEÓRICO – CIENTÍFICO.
2.2.1. EL SISTEMA EDUCATIVO PERUANO – EDUCACIÓN BÁSICA:

“La Educación Básica está destinada a favorecer el desarrollo integral del estudiante, el despliegue de sus potencialidades y el desarrollo de capacidades, conocimientos, actitudes y valores fundamentales que la persona debe poseer para actuar adecuada y eficazmente en los diversos ámbitos de la sociedad”. Art. 29° de la Ley General de Educación Nº 28044.
Son objetivos de la Educación Básica: 

1. Formar integralmente al educando en los aspectos físico, afectivo y cognitivo para el logro de su identidad personal y social, ejercer la ciudadanía y desarrollar actividades laborales y económicas que le permitan organizar su proyecto de vida y contribuir al desarrollo del país.

2. Desarrollar capacidades, valores y actitudes que permitan al educando aprender a lo largo de toda su vida. 

3. Desarrollar aprendizajes en los campos de las ciencias, las humanidades, la técnica, la cultura, el arte, la educación física y los deportes, así como aquellos que permitan al educando un buen uso y usufructo de las nuevas tecnologías. 
2.2.2. LA EDUCACIÓN BÁSICA REGULAR: 

La Educación Básica Regular es la modalidad que abarca los niveles de Educación Inicial, Primaria y Secundaria; está dirigida a los niños y adolescentes que pasan oportunamente por el proceso educativo.

NIVELES:
Son períodos graduales y articulados del proceso educativo:

a) Nivel de Educación Inicial: La Educación Inicial atiende a niños y niñas menores de 6 años y se desarrolla en forma escolarizada y no escolarizada. Promueve prácticas de crianza con participación de la familia y de la comunidad, contribuye al desarrollo integral de los niños, teniendo en cuenta su crecimiento social, afectivo y cognitivo, la expresión oral y artística, la psicomotricidad y el respeto de sus derechos. El Estado asume el compromiso y responsabilidad de atender sus necesidades de salud y nutrición a través de una acción intersectorial. 
b) Nivel de Educación Primaria: La Educación Primaria constituye el segundo nivel de la Educación Básica Regular y dura seis años. Al igual que los otros niveles, su finalidad es educar integralmente a niños y niñas. Promueve la comunicación en todas las áreas, el manejo operacional del conocimiento, el desarrollo personal, espiritual, físico, afectivo, social, vocacional y artístico, el pensamiento lógico, la creatividad, la adquisición de habilidades necesarias para el despliegue de potencialidades del estudiante, así como la comprensión de hechos cercanos a su ambiente natural y social.
c) Nivel de Educación Secundaria: La Educación Secundaria constituye el tercer nivel de la Educación Básica Regular y dura cinco años. Ofrece una educación integral a los estudiantes mediante una formación científica, humanista y técnica. Afianza su identidad personal y social. Profundiza los aprendizajes logrados en el nivel de Educación Primaria. Está orientada al desarrollo de capacidades que permitan al educando acceder a conocimientos humanísticos, científicos y tecnológicos en permanente cambio. Forma para la vida, el trabajo, la convivencia democrática, el ejercicio de la ciudadanía y para acceder a niveles superiores de estudio. Tiene en cuenta las características, necesidades y derechos de los púberes y adolescentes. 
CICLOS: Son procesos educativos que se organizan y desarrollan en función de logros de aprendizaje. La EBR contempla siete ciclos que se inician desde la primera infancia, con la finalidad de articular los procesos educativos en sus diferentes niveles.

2.2.3. ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO.
A. Fundamentación: El área de Educación para el Trabajo tiene por finalidad desarrollar competencias laborales, capacidades y actitudes emprendedoras, que permitan a los estudiantes insertarse en el mercado laboral, como trabajador dependiente o generar su propio puesto de trabajo creando su microempresa, en el marco de una cultura exportadora y emprendedora.
El área de Educación para el Trabajo, da respuesta a las demandas del sector productivo y desarrolla, una formación integral que permite a los estudiantes descubrir sus aptitudes y actitudes vocacionales, poseer una visión holística de la actividad productiva, insertarse al mundo del trabajo y tener una base para la formación permanente y la movilización laboral.

El área tiene tres organizadores:

· Gestión de procesos.

· Ejecución de procesos.

· Comprensión y aplicación de tecnologías.
B. ORGANIZACIÓN DEL ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO 
a. Gestión de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios de mercado, diseño, planificación y dirección, comercialización y evaluación de la producción en el marco del desarrollo sostenible del país. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas con participación del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.
b. Ejecución de procesos: Comprende capacidades para utilizar tecnología adecuada, operar herramientas, máquinas y equipos y realizar procesos o tareas para producir un bien o prestar un servicio. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas con la participación del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.
c. Comprensión y aplicación de tecnologías: Comprende capacidades para la movilización laboral de los estudiantes dentro de un área o familia profesional, capacidades para comprender y adaptarse a los cambios e innovaciones tecnológicas, capacidades para aplicar principios científicos y tecnológicos que permitan mejorar la funcionabilidad y presentación del producto que produce, así como para gestionar una microempresa también involucra capacidades y actitudes para ejercer sus derechos y deberes laborales en el marco de la legislación nacional y los convenios internacionales relacionados al trabajo.
d. Competencias del Área de Educación para el Trabajo 
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2.2.4. TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN.
Las nuevas tecnologías educativas requieren el uso de los nuevos recursos didácticos, herramientas, soportes y canales informáticos para el desarrollo de nuevas competencias:

· Internet y Correo electrónico. 

· Aplicaciones educativas (módulos de construcción y simulación, enciclopedias, diccionarios, simuladores). 

· Aplicaciones informáticas (lenguaje básico de programación logo, procesador de textos, presentador de diapositivas, hoja de cálculo, 

· Base de datos, presentador de publicaciones, editor de textos, diseñador de páginas web).
Para Cabero: “Las nuevas tecnologías de la información y comunicación son una serie de nuevos medios como los hipertextos, los hipermedias, Internet, la realidad virtual o la televisión por satélite. Estas nuevas tecnologías giran de manera interactiva en torno a las telecomunicaciones, la informática y los medios audiovisuales y su hibridación como son los multimedias. […] Desde una perspectiva general las tecnologías son aquellos medios electrónicos que crean, almacenan, recuperan y transmiten la información de forma rápida y en gran cantidad, y lo hacen, combinando diferentes tipos de códigos en una realidad hipermedia”.
El aporte más importante de estas nuevas tecnologías son las hipertextos e hipermedias, los que combinan una serie de medios para interactuar con la información, los mismos que permiten realizar con toda comodidad el procesamiento de la información buscando el empleo eficiente del tiempo utilizado y la búsqueda de optimización en una actividad determinada, esto implica el uso de una serie de capacidades que el docente debe desarrollar en el alumno.
Según Federico Martín Maglio: “Las Nuevas Tecnologías contribuyen, a través de una configuración sensorial más compleja que la tradicional, a esclarecer, estructurar, relacionar y fijar mejor los contenidos a aprender. Podemos vincular el recurso informático con la llamada tecnología del aprender a pensar, basada en: La destreza para la planificación de estrategias de resolución de problemas por parte del docente y sus alumnos. La creación del descubrimiento de principios y reglas lógicas de inferencia y deducción. De esta forma se aprenden conceptos básicos que pueden ser transferidos a situaciones nuevas. El desarrollo de algoritmos para localizar información definida dentro de una gran masa de conocimientos. Las condiciones de transferencia de conocimientos a campos diferentes y diferidos en el tiempo, en el espacio, etc.”
Desde este punto de vista las nuevas tecnologías apoyan el desarrollo de competencias, capacidades y contenidos con tres funciones específicas: MOTIVACIÓN, ADQUISICIÓN y EVALUACIÓN, los mismos que facilitan la construcción y dominio de conocimientos, destrezas y actitudes al:

· Presentar la nueva información de manera variada y atractiva (páginas Web). 

· Organizar los contenidos en forma dosificada y comprensible para los alumnos (presentador de dispositivas). 

· Utilizar diversidad de recursos como ejemplos, casos, situaciones, modelos, cuadros, gráficos, resúmenes u otros para orientar la labor de análisis y síntesis de la información (hoja de cálculo). 

· Posibilitar la comunicación de los estudiantes y docentes en comunidades interconectadas (chat, listas de interés, e-mail y videoconferencia). 

· En todos los niveles educativos, las innovaciones apuntan hacia el uso de nuevas técnicas didácticas y modificaciones profundas en la relación profesor - estudiante, lo que implica un mayor apoyo.
Las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación (NTIC) ofrecen grandes posibilidades de estandarización y de adecuación a las necesidades individuales y de la enseñanza; es una clara alternativa a la descentralización de la formación, reducir su tiempo y costo y atender un mayor número de necesidades; condicionan nuestras vidas particulares como los profesionales, haciéndose cada vez más necesario en la sociedad actual el saber hacer un uso adecuado de las mismas. La irrupción de las NTIC en la vida de los ciudadanos y las perspectivas de un fuerte desarrollo de las mismas ha llevado a considerar a las autoridades educativas, y a muchos de los profesionales de la educación, que el conocimiento y uso adecuado de las mismas es un contenido educativo con una gran relevancia social.
Las características más relevantes de las nuevas tecnologías de la información aplicadas a la formación, se resumen en: 

· Formación individualizada: Cada alumno puede trabajar a su ritmo, por lo que no existe presión para avanzar al mismo ritmo que los demás o esconder dudas. 

· Planificación del aprendizaje: De acuerdo con sus posibilidades, el estudiante define los parámetros para realizar su estudio; así se evitan los ritmos inadecuados que aburren o presionan al alumno, el perder tiempo volviendo a ver conceptos ya conocidos, el alumno determina cuanto tiempo dedica al curso, etc. Estructura abierta y modular. Gracias a la especial estructura de los paquetes de formación, el usuario puede escoger el módulo de enseñanza que más se acerque a sus necesidades, dejando aparte las áreas que él considere innecesarias por el momento. Estos módulos hacen manejable todo el curso y están integrados teniendo en cuenta la capacidad de procesamiento humano. 

· Comodidad: La enseñanza llega al alumno sin que este tenga que desplazarse o abandonar sus ocupaciones. Que "viaje" la información, no las personas. 

· Interactividad: Los nuevos medios proporcionan grandes oportunidades para la revisión, el pensamiento en profundidad y para la integración. Además, le permiten usar distintos soportes (libros, computadora, videos) en su formación y no de forma aislada, sino combinándolos para lograr un mejor entendimiento de la materia. 
2.2.5. EL PAPEL DEL DOCENTE Y EL ALUMNO EN LOS NUEVOS ENTORNOS TECNOLÓGICOS.

Esta situación, que no podemos dejar de reconocer que viene marcada por la importancia que las TIC digitales y su convergencia están adquiriendo en nuestra socie​dad, está repercutiendo para que los escenarios educativos sean diferentes. Bruner (2001), en un documento donde analizaba la educación del futuro, especifica que para él vendrá determinada por una serie de hechos significativos, como son:

· Que el conocimiento deja de ser lento, escaso y estable: desde distintos luga​res del mundo se producen conocimientos y los difunden rápidamente con la ayuda de Internet. En los momentos actuales el conocimiento se duplica cada 5 años, situación que es creíble cuando se observa, por ejemplo, que la Universidad de Harvard tardó 275 años para producir su primer millón de volúmenes; mientras que la producción del último millón fue de 5 años.

· Que el establecimiento escolar ha dejado de ser el canal único mediante el cual las nuevas generaciones entran en contacto con el conocimiento y la información: Los medios de comunicación y las redes electrónicas se han trans​formado en grandes colaboradores, competidores o enemigos del educador, según sea la forma como se les utilice o dejen de utilizarse. Ayer era la falta de información e inconveniencia para encontrarla; hoy es la abundancia y la evaluación de su veracidad y.
· La escuela ya no puede actuar más como si las competencias que forma, los aprendizajes a que da lugar, y el tipo de inteligencia que supone en los alum​nos pudieran limitarse a las formadas en la época de la Revolución Industrial. Las nuevas tecnologías de información y comunicación, y la apertura hacia la econo​mía global basada en el conocimiento, obligan a desarrollar otros saberes y com​petencias para el abordaje de la sociedad de la información, del conocimiento.
A. Roles del Docente en los Nuevos Escenarios de Aprendizaje:

Como hemos señalado, los cambios apuntados traerán una serie de consecuencias en los roles que los profesores desempeñarán en estos nuevos entornos, y en este sentido, dife​rentes autores han ido apuntando distintas propuestas. Así Gisbert (2002) nos habla que el profesor de la sociedad del conocimiento desempeñará una serie de roles básicos, como son: consultores de información, colaboradores en grupo, trabajadores solitarios, facilita​dores, desarrolladores de cursos y materiales, y supervisores académicos.

	ROLES
	DESCRIPCIÓN

	Consultores de información.
	· Buscadores de materiales y recursos para la información.

· Soporte a los alumnos para el acceso a la información.

· Utilizadores experimentados de las herramientas tecnológicas para la búsqueda y recuperación de la información.

	Colaboradores en grupo
	· Favorecedores de planteamientos y resolución de problemas mediante el trabajo colaborativo, tanto en espacios formales como no formales e informales. Será necesario asumir nuevas formas de trabajo colaborativo teniendo en cuenta que nos estamos refiriendo a una colaboración no presencial marcada por las distancias geográficas y por los espacios virtuales.

	Trabajadores solitarios
	· La tecnología tiene más implicaciones individuales que no grupales, pues las posibilidades de trabajar desde el propio hogar (tele-trabajar) o de formarse desde el propio puesto de trabajo (tele-formación), pueden llevar asociados procesos de soledad y de aislamiento si no se es capaz de aprovechar los espacios virtuales de comunicación y las distintas herramientas de comunicación tanto síncronas como asíncronas (principalmente las primeras).

	Facilitadores del aprendizaje
	· Facilitadores del aprendizaje. Las aulas virtuales y los entornos tecnológicos se centran más en el aprendizaje que en la enseñanza entendida en sentido clásico (transmisión de información y de contenidos). No transmisores de la información sino: facilitadores, proveedores de recurso, y buscadores de información.

	Desarrolladores de cursos y materiales
	· Poseedores de una visión constructivista del desarrollo curricular. Diseñadores y desarrolladores de materiales dentro del marco curricular, pero en entornos tecnológicos.
· Planificadores de actividades y entornos virtuales de formación. Diseñadores y desarrolladores de materiales electrónicos de formación. Favorecedores del cambio de los contenidos curriculares a partir de los grandes cambios y avances de la sociedad que enmarca el proceso educativo.

	Supervisores académicos
	· Diagnosticar las necesidades académicas de los alumnos, tanto para su formación como para la superación de los diferentes niveles educativos. Ayudar al alumno a seleccionar sus programas de formación en función de sus necesidades personales, académicas y profesionales (cuando llegue el momento). "Dirigir" la vida académica de los alumnos. Realizar el seguimiento y supervisión de los alumnos para poder realizar los correspondientes feed-backs que ayudarán a mejorar los cursos y las diferentes actividades de formación.


Para nosotros, los nuevos roles que desempeñará el docente frente al usual en un modelo tradicional de enseñanza de transmisor de información, serán los siguientes:

· Consultor de información/facilitador del aprendizaje. 

· Diseñadores de situaciones mediadas de aprendizaje. 

· Moderadores y tutores virtuales.

· Evaluadores continuos. 

· Orientadores.

· Evaluador y seleccionador de tecnologías.
2.2.6. ROL DE LOS ALUMNOS EN LOS NUEVOS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE.

Bajo esta línea no debemos dejar de lado que, los estudiantes para desenvolverse en la sociedad del futuro, deberán poseer nuevas capacidades, como las siguientes: la adap​tabilidad a un ambiente que se modifica rápidamente; saber trabajar en equipo; aplicar propuestas creativas y originales para resolver problemas; capacidad para aprender; desaprender y reaprender; saber tomar decisiones y ser independiente; aplicar las téc​nicas del pensamiento abstracto; y saber identificar problemas y desarrollar soluciones.
Si se transforman en estos nuevos contextos los roles que desempeñarán los pro​fesores, también ocurrirá lo mismo con los alumnos; por diferentes hechos que van desde que el aprendizaje se independizará de las variables tradicionales del espacio y del tiempo, o porque las necesidades formativas que requiere la sociedad del conoci​miento nos llevará a plantear un currículo no uniforme, fijo y permanentemente, sino más bien variable y adaptable a las necesidades de los alumnos. Los estudiantes deberán adquirir nuevas competencias y capacidades, destinadas no sólo al dominio cognitivo, sino también a sus capacidades para aprender, desaprender y reaprender para adaptarse a las nuevas exigencias de la sociedad. Ya no se tratará, por tanto, de que los estudiantes adquieran unos contenidos específicos que les preparen para la vida laboral, sino que adquieran capacidades para aprender a lo largo de toda la vida; y ello nos llevará a pasar de un modelo de formación centrado en el profesor a uno centrado en el estudiante. Estudiante que deberá estar capacitado para el autoapren​dizaje mediante la toma de decisiones, la elección de medios y rutas de aprendizaje, y la búsqueda significativa de conocimientos. Hechos que los llevarán a tener mayor sig​nificación en sus propios itinerarios formativos.
Estos hechos nos llevan a estar de acuerdo con Hanna (2002, 60) cuando afirma: "El conocimiento que la gente necesita para vivir y trabajar en la sociedad actual es cada vez más interdisciplinario y más centrado en los problemas y procesos concretos, en lugar de lineal, rutinario y bien definido. Los requisitos para acceder a un número considerable de puestos de trabajo incluyen la capacidad de trabajar en grupo, dotes de presentación, pensamiento crítico y conocimientos sobre gran variedad de tecnolo​gías y programas informáticos".
Desde un aspecto más concreto, y referido al aprendizaje a través de Internet, Horton (2000, 18), nos habla que deben poseer una serie de características específicas para desenvolverse:

· Tener cierta capacidad para el autoaprendizaje, y verlo en sí mismo como posi​tivo.

· Ser autodisciplinado, con capacidad de controlar su tiempo y gustarle traba​jar solo.

· Saber expresarse por escrito con claridad.

· Poseer ciertas habilidades y experiencia en el manejo de ordenadores, y valo​rar positivamente el papel de la tecnología en la educación.

· Tener necesidad de una determinada formación y carecer de la disponibilidad necesaria para asistir a un curso presencial.

· Tener sentido positivo ante los pequeños problemas técnicos que se presen​ten, y ser capaz de solucionarlos.

· Tener un objetivo claro en el curso, como por ejemplos recibir una certifica​ción.

· Y tener algunos conocimientos previos de la materia que se va a tratar en el curso.
En esta misma línea, Bartolomé y Grané (2004, 11), nos señalan que el estudiante del futuro necesita dejar de aprender conceptos, para desempeñar otra serie de compe​tencias como son:

· Desarrollar habilidades para el autoaprendizaje.

· Desarrollar el sentido crítico, la búsqueda responsable y fundamentada de cada información.

· Trabajar en equipo y saber trabajar en red. 

· Aprender a dialogar.

· Ser flexibles y saber adaptarse.

· Ser capaces de participar activamente en los procesos.

· Tener dominio de lectura y la comprensión lectura textual, audiovisual y mul​timedia.

· Ser capaces de expresarse, comunicarse y crear.

· Desarrollar las competencias básicas para seguir aprendiendo toda la vida. 

En síntesis, decir que, para nosotros, los estudiantes en estos nuevos entornos debe​rán poseer las siguientes capacidades:

· Capacidad de análisis y síntesis.

· Capacidad de aplicar los conocimientos. 

· Resolución de problemas.

· Capacidad de aprender. 

· Trabajo en equipo.

· Habilidades interpersonales.

· Planificación y gestión del tiempo. 

· Gestión de la información.

· Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones.

· Creatividad.


· Conocimiento sobre el área de estudio.
2.2.7. REDES SOCIALES.
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: 2012) profundiza en este aspecto, del que desgranamos aquí algunas cuestiones, pero significa básicamente 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 sí mismas. Somos ya en el mundo mil millones de usuarios de Facebook. Según datos de la Pew Internet Association, a mediados de 2011, el 74% de los usuarios de teléfonos los utilizaban para enviar imágenes o vídeos a otros, para conectarse a las redes sociales (48%), para actualizar Twitter (20%) o incluso para realizar obras de caridad vía sms. Además, el 65% de los adultos estadounidenses usa hoy sitios de redes sociales.
Individualismo conectado: La era del individualismo conectado no significa la afiliación a veces gregaria de unas propuestas ni el individualismo extremo de otras, sino algo nuevo, síntesis entre lo comunitario y lo individual y que es capaz de satisfacer en mayor medida las necesidades humanas. En primer lugar, porque emerge lo que Shirky (2009) denominaría el poder de la organización sin organizaciones; en segundo, porque se conjuraría definitivamente la soledad; y, en tercero, porque la conexión supone mucho menor grado de implicación y, por lo tanto, mayores cuotas de libertad de las que nos permitía la antigua “comunidad”.
El animal social y sus redes “sociables”: A la vez que explosionan las formas de estar juntos, cada vez más y más precisos avances, principalmente en neurociencia, nos permiten corroborar las antiguas hipótesis sobre la sociabilidad del ser humano. Así, parece confirmarse desde distintos hallazgos neurobiológicos la conocida “hipótesis del cerebro social” de Dunbar. Ésta nos dirá que la relación observada entre el tamaño relativo del neo‐ córtex y el tamaño de los grupos sociales se debe a la necesidad de mantener la compleja estructura de relaciones que posibilita la coexistencia estable de los grupos. A reforzar los mismos conceptos de estructuras cerebrales, e incluso neuronas concretas dedicadas en exclusiva a la sociabilidad, contribuye también el descubrimiento de las “neuronas espejo”, un tipo de neuronas que parecen específica‐ mente programadas para aprender de los demás.
En consecuencia, cuando miramos hacia las redes sociales virtuales, estamos ante lo que podríamos denominar estructuras que son naturales a la forma de ser del ser humano, entornos ideales para desarrollar nuestra necesidad básica social y, por lo tanto, redes “sociables”. Y es que buscamos en las redes “sociables” construir credibilidad a los ojos de nuestro círculo social, ser vistos no sólo como “buenas personas” (base de la que también está surgiendo la “solidaridad 2.0”), sino también como expertos en determinadas áreas. Si antes la compra de determinados productos, entre otras, era la forma más fácil de identificarse con el grupo (y sus elementos distintivos), en una época de vivencia permanente en los espacios públicos, compartir contenidos (autogenerados o de otras personas, producir o difundir) es la manera más eficiente de modelar la forma en la que los demás nos construyen.
2.2.7.1. INTERACTIVIDAD: Para comprender más claramente lo que se entiende por interactividad y conectividad es conveniente explicitar. Según lo establece Derrick de Kerckhove (1999), en su libro “Inteligencias en Conexión”, se entiende por Interactividad como “El enlace físico de la gente o las industrias basadas en la comunicación (las industrias del cuerpo)”, es decir la persona y el entorno digital definido por el hardware que los conecta a los dos.
Por otro lado, la conectividad consiste en “El enlace mental de la gente o de las industrias de redes (las industrias de la inteligencia)”, fundamentalmente se puede entender como un estado humano cuya condición es la fugacidad comprendida por un mínimo de dos personas en contacto entre sí. La red es, el medio conectado por excelencia, la tecnología que hace explícita y tangible esta condición natural de la interacción humana.

De lo anterior, se puede concluir que la interactividad se refiere a la relación existente entre la mente y máquina (hardware), es una extensión de nuestros cuerpos hacia el mundo digital permitiéndonos captar de forma multisensorial, y a la vez creando respuestas propioceptivas que en un grado mayor o menor son inconscientes y que se encuentran ligados a la elaboración de una respuesta provocada por los múltiples estímulos que nos brinda el contacto con el entorno electrónico.
Es fundamental comprender que, en el proceso de interactividad, es el usuario el que determina la forma del contenido aprovechando el acceso no lineal, o seleccionando los programas según su responsabilidad o parecer. Las personas interactúan con la ayuda de interfaces, tales como, herramientas, mandos, botones, ratones, teclados, entre otros. Dicha habitualidad, promulga el deseo de masificar la interacción desde los dedos que tocan el teclado hasta los gestos, voz e inclusive el control del pensamiento.

Como se menciona en el libro “Inteligencias en Conexión”, “Las extensiones electrónicas del cuerpo humano permiten una rápida interacción entre el hardware y software, entre el pensamiento, la carne, la electricidad y el entorno exterior”. El dominio cotidiano y masificado del uso de las actuales tecnologías de la Información, muchas veces, no nos permite detenernos a pensar en la mimetización que existe cuando nos enfrentamos a diversas tareas que implican una interactividad, nuestros cuerpos y mentes se unen a la máquina transformándose en un solo ser. 

La interactividad lleva consigo diversos impactos en lo que se refiere a la imagen del cuerpo y los aspectos físicos propios, para ello resulta interesante aclarar dichos impactos desde la perspectiva de Derrick de Kerchove (1999), el cual indica cuatro aspectos fundamentales:

a) Telecepción: Las tecnologías interactivas, al menos cuando nos proporcionan un alcance telesensorial, añaden una nueva dimensión a nuestra vida sensorial biológica. Entonces Telecepción, significa la percepción remota de cosas de fuera de nuestro cuerpo, de algún modo desde la distancia.

b) Expansión: Al mismo tiempo, podría producirse un aumento del sentido de pérdida de los propios límites personales concretos. A medida que nos proyectamos digitalmente hacia fuera, nos encontramos con la realidad de que todo el planeta se encuentra a disposición de todo aquel que desee utilizarla.

c) Múltiple Personalidad: Las redes presentan un reto a la noción de personalidad, debido a que distribuyen a la persona, extendiendo con ello ampliamente el alcance el rango de su cuerpo. Al no existir horizontes ni límites en la Red, los marcos mentales se expanden mediante nuestros poderes de acción y decisión lo que hace confuso saber dónde comenzamos y donde terminamos.

d) Propiocepción: Es el sentido de que el propio cuerpo se encuentra “allí”, la conciencia de sucesos internos, es principalmente una percepción táctil tanto de las sensaciones internas de uno mismo como de los sucesos y las sensaciones del entorno inmediato o ampliado electrónicamente.
En el ámbito de educación, la interactividad se promueve mediante la denominada “Educación a Distancia”, que presenta como garantía que el usuario elige que, como y cuando aprender, sin que tenga necesidad de coincidencia en el espacio ni en el tiempo.

Para terminar, es necesario indicar que la educación y los educadores en sí, tienen la responsabilidad de investigar las capacidades interactivas que presentan estas nuevas tecnologías de la información y comunicación, y como éstas contribuyen en la profundización del conocimiento. La interactividad es la capacidad gradual y variable que tiene un medio de comunicación para darles a los usuarios un mayor poder tanto en la selección de contenidos como en las posibilidades de expresión y comunicación.
2.2.7.2. PROCESO INTERACTIVO: La interacción profesor – alumno es un aspecto fundamental para analizar la enseñanza y para comprender los cambios que experimentan las personas por el hecho de participar. El estudio de la interacción profesor – alumnos se halla en el núcleo de la enseñanza, en el núcleo de los cambios que se producen, y por esto no es de extrañar ni su complejidad de análisis, ni la existencia de diferentes perspectivas. 
En cuanto a la interacción entre alumno y contenido es necesario plantear que la educación no es sólo una interacción entre personas sino una interacción entre problemas y el conocimiento de cómo tratar con ellos en una cultura determinada, de ahí la necesidad de atender, entre otras, a diferentes consideraciones como:

· Insertar la actividad concreta que hace el alumno en el ámbito de objetivos o marcos más amplios en los que esta actividad tome un significado adecuado.

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

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

· Introducir modificaciones y ajustes, tanto en la planificación como en el desarrollo de la actuación de acuerdo con la normalización obtenida a partir de las actuaciones de los alumnos.

· Promover la utilización de los conocimientos que se están aprendiendo y la necesidad de profundizar de forma autónoma.

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

· Utilizar el lenguaje de la manera más clara y explícita posible, tratando de evitar y de controlar posibles malentendidos o problemas de comprensión.

· Utilizar el lenguaje para recontextualizar y reconceptualizar la experiencia.
· Respecto a la interacción entre alumnos y aprendizaje escolar diferentes investigaciones sobre el potencial de la interacción entre alumnos han determinado:
· Un cambio profundo en ideas de psicólogos y pedagogos que consideraban las relaciones entre alumnos en la acción educativa como algo secundario.

· La influencia positiva de la interacción entre alumnos no es constante, sino que se produce únicamente en determinadas circunstancias como su calidad.

· La interacción que tiene lugar en los procesos de aprendizaje por medio de la orientación o tutoría y de seguimiento y control individualizado, algunos ejemplos de estas estrategias son:

· Recuperación de información, desarrolla la construcción de los nuevos conocimientos por medio de la búsqueda y localización de información a través de las redes, el análisis y valoración de la información.

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

· Aprendiz, situación que desarrolla la interacción del alumno como aprendiz junto a un experto como ayudante – guía o como colaborador.

· Realización de prácticas a través de la red, permitiendo un acercamiento controlado a una situación real en contacto con profesionales.

· Estudio con materiales interactivos: tutoriales, ejercicios y actividades, ejercicios y actividades, análisis, ejercitación, solución del problema, experimentación.

· Técnicas centradas en el pensamiento crítico. Seleccionar y evaluar información, evaluar soluciones potenciales, reconocer organizadores gráficos, categorizaciones, sumarios, etc.

· Técnicas centradas en la creatividad.
2.2.8. IMPLICANCIAS DEL USO DEL INTERNET Y LAS REDES SOCIALES.
Internet le ha cambiado la forma de comunicarse al mundo entero, toda la información que anteriormente resultaba tal vez difícil de poder conseguir, hoy en día se encuentra al alcance de nuestra mano sin importar el país de origen de donde sea buscada y extraída.

El Internet viene a ser una red de comunicaciones de cobertura mundial, que te da toda posibilidad de poder intercambiar e informar a través de un ordenador que este situado en cualquier parte del mundo. De seguro al ver las iniciales WWW te abre la mente al mundo cibernético ¿Verdad?, Vale la pena mencionar que estas iniciales significan World Wide Web lo que se traduce como “Telaraña de Cobertura Mundial”, estas iniciales son utilizadas como herramientas para navegar y acceder a la información de diferentes tipos ya sea texto, imágenes, videos, y más sin importar de que otro lado del mundo se encuentre; así mismo nos da toda posibilidad de contactarnos instantáneamente con el resto del mundo, desde un sencillo saludos hasta alguna noticia de último minuto.
Al momento de querer ingresar a alguna página de tu interés, sólo ingresa al navegador, y agrega la dirección en la barra de dirección, coloca la página que estás buscando, y si en el caso no la tenga puedes optar por algún buscador, estos te ayudarán a resolver tus problemas lanzando algunas páginas que podrían interesarte. Como verás es una forma fácil de iniciar una conexión sencilla a una página que desees observar.

En 2002 comienzan a aparecer sitios web promocionando las redes de círculos de amigos en línea cuando el término se empleaba para describir las relaciones en las comunidades virtuales, y se hizo popular en 2003 con la llegada de sitios tales como MySpace o Xing. Hay más de 200 sitios de redes sociales, aunque Friendster ha sido uno de los que mejor ha sabido emplear la técnica del círculo de amigos. La popularidad de estos sitios creció rápidamente y grandes compañías han entrado en el espacio de las redes sociales en Internet. Por ejemplo, Google lanzó Orkut el 22 de enero de 2004. Otros buscadores como KaZaZZ! y Yahoo crearon redes sociales en 2005. En estas comunidades, un número inicial de participantes envían mensajes a miembros de su propia red social invitándoles a unirse al sitio. Los nuevos participantes repiten el proceso, creciendo el número total de miembros y los enlaces de la red. Los sitios ofrecen características como actualización automática de la libreta de direcciones, perfiles visibles, la capacidad de crear nuevos enlaces mediante servicios de presentación y otras maneras de conexión social en línea. Las redes sociales también pueden crearse en torno a las relaciones comerciales.
Con el desarrollo de Internet y su crecimiento exponencial han aparecido también los primeros casos de psicopatología relacionados con la red. El trastorno de dependencia de la red se ha conocido con muchos nombres: desorden de adicción a Internet “Internet AddictionDisorder (IAD)” (Goldberg, 1995), uso compulsivo de Internet (Morahan-Martin y Schumacker, 1997), o “uso patológico de Internet – Pathological Internet Use (PIU)” (Young y Rodgers, 1998). 

La tarea de definir lo que es la adicción a Internet es algo que ya de partida nos supone un problema. Con lo ya expuesto en el apartado anterior podemos decir que el uso de Internet (como cualquier otro comportamiento) es susceptible de crear una adicción en función de la relación que el sujeto establezca con ese uso. A continuación, mostrare algunos indicadores o síntomas observables que ayudara a entender los efectos nocivos del uso excesivo del internet en función a las redes sociales:

· Dependencia psicológica: Diferentes autores consideran la dependencia psicológica como uno de los síntomas más importantes en las personas adictas a Internet. La actividad se convierte en la más importante al dominar pensamientos y sentimientos, de modo que cuando no se está conectado, se piensa en qué se debe hacer para conseguir una conexión o en qué se hará durante la próxima conexión. Parece que nada es posible sin Internet y toda gira en torno a ella. Aparece preocupación por Internet cuando no se está conectado, así como un impulso irresistible a realizar la conducta. Paralelamente, se limitan las formas de diversión, se reducen las relaciones sociales y la actividad física. Las amistades y el ocio giran exclusivamente en torno a Internet. Este aislamiento, unido a que se siente una intensa intimidad en línea, posibilita la experiencia de   satisfacción inmediata y huida de los problemas. El estado de ánimo se modifica y se produce una sensación creciente de tensión que precede inmediatamente al inicio de la conducta; la persona afectada experimenta placer o alivio mientras se realiza la conducta, y agitación o irritabilidad si no es posible realizarla. La conducta se ejecuta pese al intento de controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada. Se permanece muchas horas conectado y/o se pierde la noción del tiempo. La persona es incapaz de interrumpir la conexión “un minuto más”, “ahora voy” y se conecta, pese a no pretenderlo, arguyéndose diferentes excusas comprobación compulsiva de mensajes, o se conecta antes y durante más tiempo. Es característico que la intensidad de los síntomas aumente gradualmente.
· Modificación del estado de ánimo: Aparecen sentimientos de culpa y de disminución de la autoestima. Se busca euforia, colocando su estado de ánimo en la red.  Como toda gira en torno a la realidad virtual, en algunos casos no se distingue entre el mundo real y el virtual creando estados disociativos, convirtiendo el ciberespacio en un mundo en sí mismo. El mundo virtual interfiere en la habilidad para funcionar en el mundo real. La persona afectada cree que Internet es el único lugar donde puede sentirse bien, pero a la larga aparece soledad, depresión y reducción del bienestar psicológico. 
· Efectos perjudiciales: Se producen efectos perjudiciales graves de orden laboral (faltas injustificadas, bajo rendimiento, estoy una semana de baja cuando sale un juego nuevo), académico (fracaso escolar, abandono de estudios financiero compras de elementos y créditos para aumentar las posibilidades de juegos como Habbo Hotel, Everquest o SecondLife). Se limitan las formas de diversión a una sola, se reducen las relaciones sociales y aumenta el aislamiento social. Se puede llegar a descuidar el cuidado de los hijos. Las discusiones y problemas de pareja aparecen, debido al tiempo que se permanece conectado, a la polarización, a la reducción de otras actividades, etc.  y a que Internet puede usarse para establecer romances virtuales y relaciones sexuales virtuales o reales. Además, una persona que pasa muchas horas delante de una pantalla de ordenador es propensa a una serie de trastornos fisiológicos como cervialgias, tendinitis, síndrome del túnel carpiano y alteraciones de la visión. Se descuida el aspecto personal, se pierden horas de sueño y se alteran los hábitos de alimentación.
· Tolerancia y abstinencia: Se observan síntomas de abstinencia físicos y psicológicos alteraciones del humor irritabilidad, impaciencia, inquietud, tristeza, ansiedad, en caso de verse obligados a interrumpir la conexión, a no poder llevarla a cabo o a la lentitud de la conexión. Para conseguir la excitación inicial, decaída por el efecto de la tolerancia, se recurre a trucos como aumentar el número de conversaciones abiertas en un chat. También se produce agitación o irritabilidad si no es posible realizar la conducta llegando en algunos casos a la cibercrisis (Wieland, 2005): agitación y mecanografiar pese a no estar delante del ordenador. Al igual que sucede con la adicción al juego, la tolerancia y la abstinencia son difíciles de evaluar.
· Otros síntomas: Otros elementos diagnósticos a tener en  cuenta son: a) distorsiones cognitivas como  la negación, ocultación y/o minimización de la duración de la conexión y la magnitud de los efectos perjudiciales; y b) riesgo de recaída y de reinstauración de la adicción.
2.2.9. LAS REDES SOCIALES MÁS USADAS EN EL INTERNET:

Las Redes Sociales, son de lo más fuerte de Internet, y es un fenómeno que se debe gracias al poder de comunicación que el Internet facilita. Por ejemplo, con Yahoo Respuestas en segundos podemos obtener respuestas de cientos de personas las que probablemente tengan conocimientos sobre tu problema, y que cerca de ti no haya personas que sepan sobre tu duda. En ellas podemos compartir imágenes de nuestros eventos sociales y nuestros amigos y compañeros pueden estar al tanto de lo que hacemos. Son muchas las facilidades que estos sitios web nos dan, y lo más curioso es que hay sitios especiales desde “Personas Bellas” hasta para “Superdotados“, y todos muy curiosos en sí. 
Un artículo publicado en el portal El Economista (2013), recopila un reciente estudio realizado por la compañía SilverPop, en el que se realiza un ranking de las redes sociales que más crecimiento han tenido en los últimos años. En el siguiente artículo te contamos cuáles son las ocho redes sociales que dominan el ranking. 

1. Facebook. La plataforma para compartir estados, fotos y videos con tus amigos alcanzó el billón de usuarios en el mundo. Actualmente es la red social más popular y más utilizada. 

2. Twitter. La red de microblogging que permite compartir mensajes de hasta 140 caracteres, se ubica en la posición número dos con 500 millones de perfiles. 

3. Google+. Es un servicio de la empresa Google que cuenta con 400 millones de usuarios.

4. Badoo. La red social que tiene como fin conocer gente, cuenta con 175 millones de perfiles. 

5. LinkedIn. La red profesional por excelencia, alcanzó los 175 millones de usuarios a nivel mundial.

6. Instagram. Con 100 millones de usuarios, esta red social permite a todos sus usuarios compartir cientos de fotografías.  

7. Tumblr. La plataforma de microblogging que permite compartir gran cantidad de archivos, cuenta con 82 millones de usuarios registrados. 

8. Pinterest. Utilizada principalmente con fines comerciales, esta red, con 25 millones de usuarios, comienza a ubicarse entre las favoritas de las empresas.
2.2.10. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL USO DE LAS REDES SOCIALES.
Ventajas:

· Puede ser utilizada en el sector académico y laboral, para el intercambio de diversas experiencias innovadoras.

· Los empresarios que hacen uso de las redes han demostrado un nivel de eficiencia y un acertado trabajo en equipo, consolidando proyectos de gestión del conocimiento.

· Favorecen la participación y el trabajo colaborativo entre las personas, es decir, permiten a los usuarios participar en un proyecto en línea desde cualquier lugar.

· Permiten construir una identidad personal y/o virtual, debido a que permiten a los usuarios compartir todo tipo de información (aficiones, creencias, ideologías, etc.) con el resto de los cibernautas.

· Facilitan las relaciones entre las personas, evitando todo tipo de barreras tanto culturales como físicas.

· Facilitan el aprendizaje integral fuera del aula escolar, y permiten poner en práctica los conceptos adquiridos.

· Por el aislamiento social del mundo actual, la interacción a través de Internet permite a un individuo mostrarse a otros. Es decir, las redes sociales son una oportunidad para mostrarse tal cual.

· Permite intercambiar actividades, intereses, aficiones.

Desventajas:

· Personas con segundas intenciones pueden invadir la privacidad de otros provocando grandes problemas al mismo. Compañías especialistas en seguridad afirman que para los hackers es muy sencillo obtener información confidencial de sus usuarios.

· Para algunos países ser usuario de estas redes se convierte en una amenaza para la seguridad nacional. Esto ha hecho que para el personal relacionado con la seguridad de un país sea una prohibición.

· Si no es utilizada de forma correcta puede convertir en una adicción.

· Gran cantidad de casos de pornografía infantil y pedofilia se han manifestado en las diferentes redes sociales.

· Falta de privacidad, siendo mostrada públicamente información personal.
2.2.11. EL APRENDIZAJE.
Un individuo aprende en la medida que es capaz de almacenar y utilizar cierta cantidad de conocimiento para utilizarlo posteriormente. Cuando un individuo aprende, sufre un cambio conductual que lo habilita para realizar nuevas acciones con base en el conocimiento adquirido. “Aprender significa obtener conocimientos a través de la experiencia y experiencia es percibir directamente con los sentidos” […] El aprendizaje se relaciona a menudo con la adquisición de conocimientos, y la adquisición alude a un cambio referido a posesión” (Bower Gordon, 1997: 12 – 20). 

Si aceptamos este enfoque, podemos afirmar que un individuo ha aprendido cuando es capaz de resolver un problema que no podía resolver antes de adquirir conocimiento nuevo, efectivamente, esto se cumple cuando el sujeto al aplicar una serie de habilidades consigue con mínimo esfuerzo solucionar alguna dificultad presentada en su interrelación con los fenómenos, congéneres o situaciones cotidianas.
Una posible definición de aprendizaje según Bowerd Gordon y Hilgard Ernest (1987): “el aprendizaje se refiere al cambio en la conducta o en el potencial de conducta de un sujeto en una situación dada como producto de sus repetidas experiencias en esa situación, siempre que le cambio conductual no pueda explicarse con base en sus tendencias de respuestas innatas, su maduración, o estados temporales”.  
Una de las herramientas más utilizadas en la actualidad como auxiliar del aprendizaje es la computadora, que estimula principalmente los sentidos de la vista y el oído. Por medio de esta herramienta es posible presentar una serie de imágenes y sonidos que mantengan el interés del aprendiz. Pero esto de poco serviría si no se le incluyen los conceptos propios del dominio de conocimiento en cuestión. Por otro lado, un individuo aprende mejor cuando centra su atención en pocos conceptos a la vez y cuando éstos están relacionados. También es conveniente que el aprendiz revise su grado de avance en la adquisición de conocimiento, esto es, que verifique su capacidad de resolver una parte del problema total, para que, apoyándose en el conocimiento adquirido, minimice el tiempo necesario para la adquisición del conocimiento que le falta para la solución del problema completo. Todo esto nos lleva a la conclusión de que los sistemas auxiliares para el aprendizaje deben contar con:

· Un dominio de conocimiento claramente definido, 

· Una interfaz del usuario que sea clara, atractiva y que facilite la interacción humana/máquina.
2.2.10.1. Concepción Actual del Proceso de Aprendizaje: En contraste a la concepción tradicional del aprendizaje, surge un nuevo paradigma que plantea que el proceso de aprendizaje se caracteriza por:

· El aprendizaje es un proceso natural: El cerebro tiende naturalmente a aprender, aunque no todos aprenden de la misma manera. Existen distintos estilos de aprendizaje, distintas percepciones y personalidades, que deben tomarse en cuenta al momento de diseñar las experiencias de aprendizaje para los alumnos individuales. El aprendizaje se llevará a cabo si se proporciona un entorno rico e interesante y docentes que estimulen y apoyen a los alumnos. 

· El aprendizaje es un proceso social: El contexto comunitario del aprendizaje y del conocimiento está comenzando a redescubrirse, como lo demuestra el rápido crecimiento de los círculos de calidad y de los trabajos realizados en colaboración a través de la computadora en el área empresarial, gubernamental, de la medicina y de la educación superior. Como advirtió Vygotsky (1978) hace mucho tiempo, los alumnos aprenden mejor en colaboración con sus pares, profesores, padres y otros, cuando se encuentran involucrados de forma activa en tareas significativas e interesantes. Las TICs brindan oportunidades a docentes y alumnos de colaborar con otros individuos en cualquier parte del país o del mundo. También ofrecen nuevas herramientas para apoyar este aprendizaje colaborativo tanto dentro del salón de clase como conectados a la Red.
· El aprendizaje es un proceso activo, no pasivo: En la mayoría de los campos de actividad humana, los individuos se enfrentan al desafío de producir conocimiento y no simplemente reproducir conocimiento. Para permitir que los alumnos alcancen niveles óptimos de competencia, deben ser motivados a involucrarse de forma activa en el proceso de aprendizaje, en actividades que incluyan resolver problemas reales, producir trabajos escritos originales, realizar proyectos de investigación científica, dialogar con otros acerca de temas importantes, realizar actividades artísticas y musicales y construir objetos. 

· El aprendizaje puede ser tanto lineal como no lineal: El método generalmente utilizado en las escuelas actuales parece estar basado en la noción de que la mente funciona como un procesador en serie, diseñado únicamente para procesar una unidad de información por vez, siguiendo un orden secuencial. Pero, en realidad, la mente es un maravilloso procesador paralelo, que puede prestar atención y procesar muchos tipos de información simultáneamente. La teoría e investigación cognitiva ve el aprendizaje como una reorganización de las estructuras de conocimiento. Las estructuras de conocimiento se guardan en la memoria semántica como esquemas o mapas cognitivos. Los alumnos “aprenden” al ampliar, combinar y reacomodar un grupo de mapas cognitivos, que muchas veces se superponen o están interconectados por medio de una compleja red de asociaciones. 

· El aprendizaje es integrado y contextualizado: La teoría holográfica del cerebro de Pribram ha demostrado que la información que se presenta de un modo global es más fácil de asimilarse que la que se presenta como una secuencia de unidades de información. También permite que los alumnos puedan ver la relación entre los distintos elementos y puedan crear conexiones entre ellos. Nadie puede realizar estas conexiones en la mente de otro. Puede brindarse la información e incluso establecer cuál es la conexión, pero aun si los alumnos logran repetir la información de forma efectiva, no puede asumirse que realmente ha sido aprendida. Los alumnos deben descubrirla por sí mismos. Esto no significa que deben hacer este descubrimiento sin ayuda de ningún tipo. El rol del docente es ayudarlos de diversas maneras a realizar estas conexiones y a integrar el conocimiento.
· El aprendizaje está basado en un modelo que se fortalece en contacto con las habilidades, intereses y cultura del estudiante: Sobre la base del trabajo de Howard Gardner y otros autores, las escuelas están comenzando a tomar en cuenta las habilidades y los intereses específicos que los alumnos traen al entorno educativo, y están diseñando actividades que construyen a partir de esas habilidades, en lugar de concentrarse únicamente en “corregir sus debilidades”. Además, las escuelas tienden cada vez más a concebir la diversidad en los salones de clase como un recurso y no como un problema. Al contrario que en el concepto de enseñanza estandarizado y remediador, se valora la diversidad y las diferencias individuales, y el proceso de aprendizaje se encuentra diseñado para estructurarse sobre la base de las habilidades y los aportes del alumno al proceso educativo.

· El aprendizaje se evalúa según los productos del proceso, la forma en que se completan las tareas y la resolución de problemas reales, tanto por parte de cada estudiante como del grupo: En lugar de evaluar al alumno únicamente por medio de pruebas escritas, la evaluación se realiza basándose en carpetas de trabajo donde el alumno muestra su desempeño en los trabajos realizados en equipo o de forma individual. El concepto tradicional del proceso de aprendizaje está centrado principalmente en el profesor, quien habla la mayoría del tiempo y realiza la mayor parte del trabajo intelectual, mientras que los alumnos se conciben como receptáculos pasivos de la información que se les transmite. Esto no significa que el método tradicional de las clases magistrales carece de todo valor, ya que permite que el profesor transmita una gran cantidad de información en poco tiempo, y es la estrategia más efectiva para el aprendizaje memorístico y basado en la repetición. Sin embargo, este método no es el más efectivo para ayudar a los alumnos a desarrollar y hacer uso de habilidades cognitivas superiores para resolver los complejos problemas del mundo real. Como expresó Driscoll (1994), ya no podemos concebir a los alumnos como “recipientes vacíos esperando para ser llenados, sino como organismos activos en la búsqueda de significados”. En su libro Creciendo digitalmente: El entorno de la generación Internet (1998), Don Tapscott señala que “estamos ingresando a una nueva era de aprendizaje digital, en la que atravesamos una etapa de transición del aprendizaje “por transmisión” a un aprendizaje “interactivo”. Los estudiantes actuales ya no quieren ser recipientes vacíos en un modelo de aprendizaje de transferencia de información, sino que quieren participar activamente de este proceso. Cada vez se encuentra más extendida la idea de que el mundo actual requiere que los estudiantes puedan trabajar en equipo, pensar de forma crítica y creativa y reflexionar acerca de su propio proceso de aprendizaje. 
2.2.12. TEORÍAS DE APRENDIZAJE.
Diversidad de soportes teóricos que ayudan a comprender, predecir y controlar el comportamiento humano y tratan de explicar como los sujetos acceden al conocimiento, su objeto de estudio se centra en la adquisición de destrezas y habilidades, en el razonamiento y adquisición de conceptos.

A. CONDUCTISMO: Teoría de aprendizaje que tiene sus raíces en la época de Aristóteles, se centra en el estudio del comportamiento humano utilizando procedimientos estrictamente experimentales para estudiar la conducta, considerando el entorno como un conjunto de estímulo respuesta. Así se concibe al hombre en su naturaleza biológica, como un organismo práctico a la estimulación del medio, con el que establece una relación funcional, mediante su conducta operante y sin tomar en cuenta lo que ocurre en el interior de la mente del sujeto. De acuerdo a los conductistas, el conocimiento se alcanza mediante la asociación de ideas según los principios de semejanza, contigüidad espacial y temporal, y causalidad. En cuanto a los aportes de las teorías conductistas al diseño instructivo del software educativo, Gros (1997, 2000) y Belloch (2000) destacan los siguientes: descomposición de la información en pequeñas unidades, formulación de objetivos operativos, el diseño de actividades que requieran una respuesta del usuario y la secuenciación de las tareas además de la determinación y planificación del refuerzo. Estos principios se utilizan en los programas de ejercitación y práctica, donde a partir del análisis de las tareas que deben efectuarse para adquirir el dominio de la actividad se organizan los contenidos y las unidades de información que debe recibir el aprendiz en cada momento.
B.  EL COGNITIVISMO: Es una corriente psicológica donde se asume que el aprendizaje se produce a partir de la experiencia, como una representación de dicha realidad. Por lo tanto, centra sus esfuerzos en entender los procesos internos que se producen en el aprendiz: percepción, atención, motivación, memoria, procesamiento de la información, pensamiento, aptitudes (Salcedo, 2000). El sujeto es considerado como procesador activo de la información, a través del registro y organización de dicha información, puede llegar a su reorganización y reestructuración en la estructura cognitiva del aprendizaje. El software debe estar centrado en los procesos que debe seguir el individuo para lograr su aprendizaje y facilitar la adquisición de los conocimientos presentándole los recursos y las actividades necesarias para ello, desde la perspectiva del aprender haciendo y reflexionando sobre su actuación. Los programas tutoriales siguen estas consideraciones.
C.  EL CONSTRUCTIVISMO: Se sustenta en que “el que aprende construye su propia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la percepción derivada de su propia experiencia, de tal manera que el conocimiento de la persona es una función de sus experiencias previas, estructuras mentales y las creencias que utiliza para interpretar objetos y eventos” (Mergel, 1998). “Lo que alguien conoce es aterrizado sobre las experiencias físicas y sociales las cuales son comprendidas por su mente” (Jonassen, 1991, citado por Ertmer y Newby, 1993). En referencia al diseño instructivo del software educativo desde el enfoque constructivista se ha de tomar en cuenta las condiciones planteadas por Monereo y Araujo y Chadwick (1995, 1988, citados en Urbina, 2001), referentes al diseño y la planificación de la enseñanza la cual debe responder a las dimensiones siguientes: los contenidos de la enseñanza que incorporen lo factual, conceptual y procedimental; los métodos y estrategias de enseñanza, que le ofrezcan a los alumnos la oportunidad de adquirir el conocimiento contextos reales; la secuencia de los contenidos se comienza por los elementos más generales y simples hacia los más detallados y complejos; y la organización social, considerando los efectos positivos que tienen las relaciones entre los alumnos.
2.2.13. TEORÍAS PSICOPEDAGÓGICAS.
A. Teorías Sociocultural de Vigotsky: 
   Enfatiza la influencia de los contextos sociales y culturales en el conocimiento y apoya un modelo de descubrimiento del aprendizaje, este modelo pone un gran énfasis en el rol activo del maestro, mientras que las habilidades mentales de los estudiantes se desarrollan naturalmente a través de varias rutas de descubrimientos. Los principales supuestos son: Construyendo significados (comunidad y el pueblo desempeñan un rol central), instrumentos para el desarrollo cognoscitivo y la zona de desarrollo próximo.

Los principios vigotskianos son: 

· El aprendizaje y el desarrollo es una actividad social y colaborativa que depende del estudiante para construir su comprensión en su propia mente.

· La zona de desarrollo próximo puede ser usado para diseñar situaciones apropiadas durante las cuales el estudiante podrá ser provisto del apoyo apropiado para el aprendizaje óptimo.

· El aprendizaje debería tomar lugar en contextos significativos, preferiblemente en donde el conocimiento va a ser aplicado.

La teoría sociocultural del aprendizaje humano de Vigotsky describe el aprendizaje como un proceso social y el origen de la inteligencia humana en la sociedad o cultura. El tema central del marco teórico de Vigotsky es que la interacción social juega un rol fundamental en el desarrollo de la cognición. Según esta teoría, el aprendizaje toma lugar en dos niveles:

Primero, mediante la interacción con otros, y luego en la integración de ese conocimiento a la estructura mental del individuo. Cada una de las funciones en el desarrollo cultural del niño aparece dos veces: primero, en el nivel social, y luego, en el nivel individual; primero, entre las personas (interpsicológico), y luego en el interior del niño (intrapsicológico). Esto se aplica tanto para la atención voluntaria como para la memoria lógica y la formación de conceptos. Todas las funciones superiores se originan como verdaderas relaciones entre los individuos. (Vigotsky, 1978). 
Un segundo aspecto de la teoría de Vigotsky es la idea de que el potencial para el desarrollo cognitivo se encuentra limitado a la “zona de desarrollo próximo” (ZDP). Esta “zona” es el área de exploración para la que el alumno se encuentra preparado cognitivamente, pero en la que requiere apoyo e interacción social para desarrollarse completamente. Un profesor más experimentado puede proveer al alumno un andamiaje de apoyo para el desarrollo de la comprensión de ciertos ámbitos del conocimiento o para el desarrollo de habilidades complejas. El aprendizaje colaborativo, el discurso, el uso de modelos y el andamiaje, son estrategias para apoyar el conocimiento intelectual y las habilidades de los alumnos, y para facilitar el aprendizaje intencional. De la teoría de Vygotsky se infiere que debe proveerse a los alumnos con entornos socialmente ricos donde explorar los distintos campos del conocimiento junto con sus pares, docentes y expertos externos. Las TICs pueden utilizarse para apoyar este entorno de aprendizaje al servir como herramientas para promover el diálogo, la discusión, la escritura en colaboración y la resolución de problemas, y al brindar sistemas de apoyo online para apuntalar el progreso en la comprensión de los alumnos y su crecimiento cognitivo.
B. Teoría del Desarrollo Cognitivo de Piaget:
Plantea como mecanismos para el aprendizaje la asimilación, que consiste en adecuar una nueva experiencia en una estructura mental existente, la acomodación, que consiste en revisar un esquema preexistente a causa de una nueva experiencia y el equilibrio que busca estabilidad cognoscitiva a través de la asimilación y la acomodación. Según Piaget las etapas para el desarrollo cognitivo son: Sensorio motriz (0-2 años) cuando el niño usa sus capacidades sensoras y motoras para explorar y ganar conocimiento; preoperacional (2-7años) cuando los niños comienza a usar símbolos, responden a los objetos y a los eventos de acuerdo a lo que parecen que “son”; operaciones concretas (7-11 años) cuando los niños empiezan a pensar lógicamente y las operaciones formales (11 años en adelante) cuando empiezan a pensar acerca del pensamiento y el pensamiento es sistemático y abstracto. Los principios fundamentales son:
· El rol más importante del profesor es proveer un ambiente en el cual el niño pueda experimentar la investigación, con retos, libertad para comprender y construir los significados espontáneamente a su propio ritmo.

· El aprendizaje es un proceso activo en el cual se cometerán errores y las soluciones serán encontradas mediante la asimilación y acomodación para lograr el equilibrio.

· El aprendizaje es un proceso social que debería suceder entre los grupos colaborativos con la interacción de pares.

C. TEORÍA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL: 
Postula el aprendizaje por recepción, al que llamó Enfoque expositivo”, especialmente importante porque asimila la información y los conceptos verbales. El aprendizaje es significativo cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma sustantiva no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva.
Ausubel sugiere la existencia de dos ejes: el que enlaza el aprendizaje por repetición con el aprendizaje significativo y el aprendizaje por recepción con el aprendizaje por descubrimiento. Al mismo tiempo, diferencia tres categorías de aprendizaje significativo: 
· representativa o de representaciones, 
· Conceptual o de conceptos y 
· Proposicional de proposiciones.
D. TEORÍA DEL APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO DE BRUNER:

 El aprendizaje es un proceso activo en el que los educandos construyen nuevas ideas o conceptos basados en el conocimiento pasado y presente, por la selección y transformación de información, construcción de hipótesis y la toma de decisiones.
Esta teoría tiene cuatro aspectos principales: la predisposición al aprendizaje; la vía en que el cuerpo de conocimiento puede ser estructurado; las secuencias más efectivas para presentar el material; y la naturaleza y ritmo de premio y castigo. Los principios de Bruner son:

· La instrucción debe abarcar a las experiencias y los contextos de los estudiantes

· La instrucción debe ser estructurada

· La instrucción debe estar diseñada para facilitar la extrapolación.
Del mismo modo que Piaget, Bruner destaca que el aprendizaje es un proceso activo en el que los alumnos construyen nuevas ideas y conceptos basados en su conocimiento y experiencia anteriores. Bruner identificó tres principios que sirven de guía para el desarrollo de la instrucción:

· La instrucción debe estar relacionada con las experiencias y los contextos que hacen que el alumno esté deseoso y sea capaz de aprender (disposición);

· La instrucción debe estar estructurada de modo que el alumno pueda aprehenderla fácilmente (organización espiral);
· La instrucción debe estar diseñada para facilitar la extrapolación y/o para completar las brechas de conocimiento.
2.2.14. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE.
Las estrategias de aprendizaje son procesos ejecutivos mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades, se vinculan con el aprendizaje significativo y con el "aprender a aprender".  Los estudios realizados por diferentes investigadores en el campo de los procesos cognitivos y del aprendizaje ponen de manifiesto la implicación en la enseñanza de los diferentes tipos de pensamiento y estrategias metacognitivas. Los alumnos que poseen conciencia de sus estrategias metacognitivas las aplican a situaciones de aprendizaje, resolución de problemas y memorización. Asimismo, se han puesto de manifiesto diferencias entre las estrategias de aprendizaje empleadas por alumnos reflexivos o impulsivos, y se han tratado de establecer relaciones entre las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico. 
La aproximación de los estilos de enseñanza al estilo de aprendizaje requiere que los profesores comprendan el desarrollo mental de sus alumnos derivada de los conocimientos previos y del conjunto de estrategias, guiones o planes utilizados por los sujetos en la ejecución de las tareas. El conocimiento de las estrategias de aprendizaje empleadas por los alumnos y la medida en que favorecen el rendimiento en las diferentes disciplinas permitirá también el entrenamiento en las estrategias a aquellos sujetos que no las desarrollan o que no las aplican de forma efectiva, mejorando así sus posibilidades de trabajo y estudio. 

2.2.14.1.  Tipología de las Estrategias de Aprendizaje: Son la diversidad de un conjunto de procedimientos que el alumno emplea para potenciar su aprendizaje, a continuación, se mencionan los siguientes:

· Estrategias disposicionales y de apoyo: Estas estrategias son las que ponen la marcha del proceso y ayudan a sostener el esfuerzo, dependen íntegramente de los aspectos actitudinales del sujeto, se incluyen dos tipos de estrategias: 

· Estrategias afectivas - emotivas y de automanejo: que integran procesos motivacionales, actitudes adecuadas, autoconcepto - autoestima, sentimiento de competencia, relajación, control de la ansiedad, reducción del estrés, etc. 

· Estrategias de control del contexto: se refieren a la creación de condiciones ambientales adecuadas, control del espacio, del tiempo, del material, etc. 

· Estrategias de búsqueda, recogida y selección de información: Integran todo lo referente a la localización, recogida y selección de información. El sujeto debe aprender, para ser aprendiz estratégico, cuáles son las fuentes de información y cómo acceder a ellas para disponer de la misma. debe aprender, también, mecanismos y criterios para seleccionar la información pertinente. 

· Estrategias de procesamiento y uso de la información adquirida: Incluyen: 

· Estrategias atencionales, dirigidas al control de la atención y a centrarse en la tarea. 

· Estrategias de codificación, elaboración y organización de la información: controlan los procesos de reestructuración y personalización de la información, para integrarla mejor en la estructura cognitiva, a través de tácticas como el subrayado, epigrafiado, resumen, esquema, mapas conceptuales, cuadros sinópticos, etc. 

· Estrategias de repetición y almacenamiento, que controlan los procesos de retención y memoria a corto y largo plazo, a través de tácticas como la copia, repetición, recursos mnemotécnicos, establecimiento de conexiones significativas, etc. 

· Estrategias de personalización y creatividad: incluyen el pensamiento crítico, la reelaboración de la información, las propuestas personales creativas, etc. 

· Estrategias de recuperación de la información, que controlan los procesos de recuerdo y recuperación, a través de tácticas como ejercicios de recuerdo, de recuperación de la información siguiendo la ruta de conceptos relacionados. 

· Estrategias de comunicación y uso de la información adquirida, que permiten utilizar eficazmente la información adquirida para tareas académicas y de la vida cotidiana, a través de tácticas como la elaboración de informes, la realización de síntesis de lo aprendido, la simulación de exámenes, autopreguntas, ejercicios de aplicación y transferencia, etc. 

· Estrategias metacognitivas, de regulación y control: Se refieren al conocimiento, evaluación y control de las diversas estrategias y procesos cognitivos, de acuerdo con los objetivos de la tarea y en función del contexto. Integran: 

· Conocimiento: de la propia persona, de las estrategias disponibles, de las destrezas y limitaciones, de los objetivos de la tarea y del contexto de aplicación. 

· Estrategias de planificación: del trabajo, estudio, exámenes.

· Estrategias de evaluación, control y regulación: implican verificación y valoración del propio desempeño, control de la tarea, corrección de errores y distracciones, reconducción del esfuerzo, rectificaciones, autorrefuerzo, desarrollo del sentimiento de autoeficacia, etc.
2.2.14.2. La Metacognición:  Es la capacidad que tenemos de autorregular el propio aprendizaje, es decir de planificar qué estrategias se han de utilizar en cada situación, aplicarlas, controlar el proceso, evaluarlo para detectar posibles fallos, y como consecuencia transferir todo ello a una nueva actuación.

Esto implica dos dimensiones muy relacionadas: 

a) El conocimiento sobre la propia cognición implica ser capaz de tomar conciencia del funcionamiento de nuestra manera de aprender y comprender los factores que explican que los resultados de una actividad, sean positivos o negativos. Por ejemplo: cuando un alumno sabe que extraer las ideas principales de un texto favorece su recuerdo o que organizar la información en un mapa conceptual favorece la recuperación de una manera significativa. De esta manera puede utilizar estas estrategias para mejorar su memoria. Pero el conocimiento del propio conocimiento no siempre implica resultados positivos en la actividad intelectual, ya que es necesario recuperarlo y aplicarlo en actividades concretas y utilizar las estrategias idóneas para cada situación de aprendizaje. 

b) La regulación y control de las actividades que el alumno realiza durante su aprendizaje. Esta dimensión incluye la planificación de las actividades cognitivas, el control del proceso intelectual y la evaluación de los resultados. 

Aunque estos dos aspectos están muy relacionados; el primero, el conocimiento del propio conocimiento, surge más tarde en el niño que la regulación y el control ejecutivo, ya que este último depende más de la situación y la actividad concreta. 
2.2.14.3. Relación de la metacognición con las estrategias, habilidades de estudio y otros procesos cognitivos y no cognitivos: El rol de la metacognición se podría comprender si analizamos las estrategias y habilidades que se utilizan en un deporte de equipo: la velocidad, la coordinación y el estilo son propios de cada jugador, sin que éste necesite ser consciente en cada momento de los movimientos que hace. En cambio, el entrenador hace que cada uno de los deportistas sea consciente de sus movimientos y estrategias y de esta manera puedan llegar al autocontrol y coordinación. En nuestro caso, es el aprendiz el que ha de hacer las dos funciones de entrenador y deportista. Primero ha de desarrollar y perfeccionar los procesos básicos (capacidades cognitivas básicas) con la ayuda de las técnicas de aprendizaje. En segundo lugar, el alumno ha de tener unos conocimientos específicos del contenido a aprender. 

El saber planificar, regular y evaluar qué técnicas, cuándo y cómo, por qué y para qué, se han de aplicar a unos contenidos determinados con el objetivo de aprenderlos hace que el aprendiz se vuelva estratégico, es preciso considerar lo siguiente:

1. En el proceso de enseñanza-aprendizaje hay que tener en cuenta lo que un alumno es capaz de hacer y aprender en un momento determinado, dependiendo del estadio de desarrollo operatorio en que se encuentre. La concreción curricular que se haga ha de tener en cuenta estas posibilidades, no tan sólo en referencia a la selección de los objetivos y de los contenidos, sino, también en la manera de planificar las actividades de aprendizaje, de forma que se ajusten a les peculiaridades de funcionamiento de la organización mental del alumno.

2. Además de su estadio de desarrollo habrá que tener en cuenta en el proceso de enseñanza-aprendizaje el conjunto de conocimientos previos que ha construido el alumno en sus experiencias educativas anteriores - escolares o no - o de aprendizajes espontáneos.

3. Se ha de establecer una diferencia entre lo que el alumno es capaz de hacer y aprender sólo y lo que es capaz de hacer y aprender con ayuda de otras personas, observándolas, imitándolas, siguiendo sus instrucciones o colaborando con ellas. En efecto, lo que un alumno en principio únicamente es capaz de hacer o aprender con la ayuda de otros, podrá hacerlo o aprenderlo posteriormente él mismo. La enseñanza eficaz es pues, la que parte del nivel de desarrollo efectivo del alumno, pero no para acomodarse, sino para hacerle progresar a través de la zona de desarrollo próximo, para ampliar y para generar, eventualmente, nuevas zonas de desarrollo efectivo.

4. La clave no se encuentra en si el aprendizaje escolar ha de conceder prioridad a los contenidos o a los procesos, contrariamente a lo que sugiere la polémica usual, sino en asegurarse que sea significativo. La distinción entre aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo, afecta al vínculo entre el nuevo material de aprendizaje y los conocimientos previos del alumno: si el nuevo material de aprendizaje se relaciona de manera sustantiva y no aleatoria con lo que el alumno ya sabe, es decir, si es asimilado a su estructura cognitiva, nos encontramos en presencia de un aprendizaje significativo; si, por el contrario, el alumno se limita a memorizarlo sin establecer relaciones con sus conocimientos previos, nos encontraremos en presencia de un aprendizaje repetitivo, memorístico o mecánico.

5. Para que el aprendizaje sea significativo, han de cumplirse dos condiciones: En primer lugar, el contenido ha de ser potencialmente significativo, tanto desde el punto de vista de su estructura interna, como desde el punto de vista de su asimilación. En segundo lugar se ha de tener una actitud favorable para aprender significativamente, es decir, el alumno ha de estar motivado por relacionar lo que aprende con lo que sabe.

6. La significatividad del aprendizaje está muy directamente vinculada a su funcionalidad. Que los conocimientos adquiridos - conceptos, destrezas, valores, normas, etc.- sean funcionales, es decir, que puedan ser efectivamente utilizados cuando las circunstancias en que se encuentra el alumno lo exijan. Cuanto más numerosas y complejas sean las relaciones establecidas entre el nuevo contenido de aprendizaje y los elementos de la estructura cognitiva, cuanto más profunda sea su asimilación, en una palabra, cuanto más grande sea su grado de significatividad del aprendizaje realizado, más grande será también su funcionalidad, ya que podrá relacionarse con un abanico más amplio de nuevas situaciones y de nuevos contenidos.

7. El proceso mediante el que se produce el aprendizaje significativo necesita una intensa actividad por parte del alumno, que ha de establecer relaciones entre el nuevo contenido y los elementos ya disponibles en su estructura cognitiva. Esta actividad, es de naturaleza fundamentalmente interna y no ha de identificarse con la simple manipulación o exploración de objetos o situaciones; este último tipo de actividades es un medio que puede utilizarse en la educación escolar para estimular la actividad cognitiva interna directamente implicada en el aprendizaje significativo. No ha de identificarse, consecuentemente, aprendizaje por descubrimiento con aprendizaje significativo. El descubrimiento como método de enseñanza, como manera de plantear las actividades escolares, es no tan sólo una de las vías posibles para llegar al aprendizaje significativo, pero no es la única ni consigue siempre su propósito inexorablemente.

8. Es necesario proceder a una reconsideración del papel que se atribuye habitualmente a la memoria en el aprendizaje escolar. Se ha de distinguir la memorización mecánica y repetitiva, que tiene poco o nada de interés para el aprendizaje significativo, de la memorización comprensiva, que es, contrariamente, un ingrediente fundamental de éste. La memoria no es tan sólo, el recuerdo de lo que se ha aprendido, sino la base a partir de la que se inician nuevos aprendizajes. Cuanto más rica sea la estructura cognitiva del alumno, más grande será la posibilidad que pueda construir significados nuevos, es decir, más grande será la capacidad de aprendizaje significativo. Memorización comprensiva, funcionalidad del conocimiento y aprendizaje significativo son los tres vértices de un mismo triángulo.

9. Aprender a aprender, sin duda, el objetivo más ambicioso y al mismo tiempo irrenunciable de la educación escolar, equivale a ser capaz de realizar aprendizajes significativos por uno mismo en una amplia gama de situaciones y circunstancias. Este objetivo recuerda la importancia que ha de darse en el aprendizaje escolar a la adquisición de estrategias cognitivas de exploración y de descubrimiento, de elaboración y organización de la información, así como al proceso interno de planificación, ejecución y evaluación de la propia actividad.

10. La estructura cognitiva del alumno, puede concebirse como un conjunto de esquemas de conocimientos. Los esquemas son un conjunto organizado de conocimiento, pueden incluir tanto conocimiento como reglas para utilizarlo, pueden estar compuestos de referencias a otros esquemas, pueden ser específicos o generales. Los esquemas son estructuras de datos para representar conceptos genéricos almacenados en la memoria, aplicables a objetos, situaciones, acontecimientos, secuencias de hechos, acciones y secuencias de acciones. El primer paso para conseguir que el alumno realice un aprendizaje significativo consiste en romper el equilibrio inicial de sus esquemas respecto al nuevo contenido de aprendizaje. Además de conseguir que el alumno se desequilibre, se conciencie y esté motivado para superar el estado de desequilibrio, a fin de que el aprendizaje sea significativo. Es necesario también que pueda reequilibrarse modificando adecuadamente sus esquemas o construyendo unos nuevos.

11. Estos principios e ideas configuran la concepción constructivista del aprendizaje y de la enseñanza. El constructivismo no es una teoría psicológica en sentido estricto, ni tampoco una teoría psicopedagógica que nos dé una explicación completa, precisa y contrastada empíricamente de como aprenden los alumnos y de la que pueda resultar prescripciones infalibles sobre como se ha de proceder para enseñarlos mejor.
2.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS.

· Adicción al Internet: Griffiths (1997), señala la existencia de lo que él llama "adicciones tecnológicas", que se definen como adicciones no químicas que involucran la interacción hombre-máquina. Estas pueden ser pasivas (como la televisión) o activas (como los juegos de ordenador o Internet). Esta sería una modalidad de las adicciones psicológicas o conductuales, que a su vez incluiría a la adicción a Internet.
· Aprendizaje: En un proceso de reconstrucción de representaciones personales significativos y con sentido de un objeto o situación de la realidad.
· Aprendizaje Activo: es un aprendizaje liberador, pues propicia la participación de todos; se fundamenta en la concepción de una realidad cambiante; estimula la creatividad, criticidad, cooperación y compromiso. El aprendizaje activo busca que el estudiante no se considere ni sea considerado como un hombre-cosa, sino, como persona que transforma el mundo en que vive. Promueve la humanización de todos los hombres al realizarse en la constante relación y problematización del hombre frente al mundo.
· Aprendizaje interactivo: aprendizaje que se logra a través de la participación activa, manipulando objetos, elaborando objetos, realizando tareas muy especialmente a través de tutores y software educativo utilizando el computador.
· Capacidad: potencialidades inherentes a la persona, que se desarrollan a lo largo de toda su vida, asociado a los procesos socio-afectivos, cognitivos, así como actitudes y valores que garantizan la formación integral del hombre.
· Competencia: es una habilidad compleja que integra un conjunto de saberes, el conocimiento de conceptos, el manejo de procedimientos y determinadas actitudes. Es un saber hacer reflexivo, ético y eficiente. Es una capacidad de acción e interacción eficaz sobre diversas situaciones problemáticas tiene una postura personal, flexible, reflexiva, crítica y fundamentada sobre las diferentes posiciones filosóficas acerca del conocimiento.
· Enseñanza: Consiste en crea un clima de confianza, sumamente motivador y proveer los medios necesarios para que los alumnos desplieguen sus propias potencialidades
· Herramientas Educativas: Son programas y/o plataformas que permite a los docentes la elaboración de sus propios contenidos digitales.
· Información: Acción y efecto de informar sobre alguna cosa, lo que se comunica”, a la “acción de comunicar” o incluso al “efecto de la comunicación”.
· Ingeniería de Software: disciplina relacionada con el desarrollo de productos de soporte lógico o software es el conjunto completo de programas informáticos, procedimientos, documentación y datos específicos para su suministro a un cliente, el desarrollo se ocupa de todas las actividades técnicas y de gestión necesarias para crear el producto y ajustándose a unos límites de tiempo, costo y calidad.
· Computación e Informática: conjunto de conocimientos científicos y de técnicas que hacen posible el tratamiento automático de la información por medio de computadoras. La informática combina los aspectos teóricos y prácticos de la ingeniería, electrónica, teorías de la información matemáticas, lógica y comportamiento humano. 
· Módulo de aprendizaje, el módulo es una unidad didáctica el trabajo específico; lo elabora el docente, es una forma de organizar el trabajo pedagógico con contenido específico que corresponde a un área con la finalidad de reforzar o profundizar.
· Multimedia, máquinas de enseñanza, para presentar sistemáticamente una secuencia programada de instrucción a un estudiante.
· Redes Sociales: El software germinal de las redes sociales parte de la teoría de los Seis grados de separación, según la cual toda la gente del planeta está conectada a través de no más de seis personas. De hecho, existe una patente en EEUU conocida como sixdegreespatent por la que ya han pagado Tribe y LinkedIn. Hay otras muchas patentes que protegen la tecnología para automatizar la creación de redes y las aplicaciones relacionadas con éstas.
· Software, son programas de computadoras. Son las instrucciones responsables de que el hardware (la máquina) realice su tarea. Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorías basadas en el tipo de trabajo realizado. Las dos categorías primarias de software son los sistemas operativos (software del sistema), que controlan y administran los trabajos del ordenador o computadora, y el software de aplicación, que dirige las distintas tareas para las que se utilizan las computadoras.
· Tecnología: Es el conjunto de medios, métodos, instrumentos, técnicas y procesos bajo una orientación científica, con un enfoque sistemático para organizar, comprender y manejar las múltiples variables de cualquier situación del proceso, con el propósito de aumentar la eficiencia y eficacia de éste en un sentido amplio, cuya finalidad es la calidad educativa.
· TICs: Son un conjunto de medios y herramientas como el satélite, la computadora, Internet, los celulares, los catálogos digitales de bibliotecas, las calculadoras, los softwares, los robots, etc. 
· WEB: "Telaraña" que forma la información enlazada en Internet, y que se visualiza con un navegador
2.4. SISTEMA DE HIPÓTESIS:

2.4.1. Hipótesis General.

El manejo adecuado de las redes sociales influye significativamente en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.
2.4.2. Hipótesis Específico.

a. El adecuado manejo de las redes sociales mejora positivamente los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.
b. El adecuado manejo de las redes sociales mejorara el nivel de efectividad instructiva y formativa en el logro de los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2017.
2.5. SISTEMA DE VARIABLES:

2.5.1. Variable Independiente:

X: Manejo de las redes sociales.
Indicadores:
· Relevancia, actualización y énfasis en la aplicación.
· Calidad instructiva del manejo de las redes sociales.
· Calidad técnica del manejo de las redes sociales
2.5.2. Variable Dependiente:

Y: Procesos de enseñanza - aprendizaje.
Indicadores:
· Interés y disposición por aprender.

· Cumplimiento de las asignaciones.

· Cantidad de aprobados y desaprobados.
2.5.3. Variable Interviniente. 
· Edad 

· Genero
· Laboratorio de computo
· Condición socio – económica y cultural de los estudiantes
· Preparación y capacitación de los docentes 

· Nivel, experiencia y profesionalismo docente

· Disposición por aprender.

· Estrategias de aprendizaje.
2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES.

X: Redes sociales: es el enlace físico de la gente o las industrias basadas en la comunicación (las industrias del cuerpo)”, es decir la persona y el entorno digital definido por el hardware que los conecta a los dos.

	Dimensiones
	Indicadores
	Instrum
	Escala 

Medición 

	Interactividad  
	· Establece adecuadamente los enlaces físicos personales.

· Establece los enlaces físicos grupales
	Encuesta 
	Escalas:

4 = Siempre, 

3 = Casi siempre

2 = Algunas veces

1 =  Nunca

	Proceso interactivo 
	· Insertan actividades educativas pertinentes.

· Posibilitan participan activa de usuarios.

· Establece clima relacional pertinente

· Promueva la aplicación de conocimientos
	
	


Y: Proceso de enseñanza - aprendizaje: es el nivel de logro alcanzado por los estudiantes en función de los objetivos y en el periodo de tiempo establecido, asimismo es un proceso de construcción del significado del texto en el que el lector participa activamente y en el que interactúan múltiples variables.

	Dimensiones
	Indicadores
	Instrum
	Escala 

Medición 

	Gestión de procesos.
	· Gestiona procesos de estudios de mercado.

· Planificación de producción de bienes.
	Prueba de rendimiento 
	Escalas vigesimal 

00 – 10 = desaprobado

11 – 20 = aprobado

	Ejecución de procesos.
	· Ejecuta procesos básicos para la producción de bienes y servicios
	
	

	Comprensión y aplicación de tecnologías.
	· Comprende y aplica elementos de procesos básicos.

· Comprende las características del mercado laboral.
	
	


CAPITULO III
METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 

3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN:

De acuerdo a la naturaleza de nuestro problema de investigación, consideramos que el presente estudio se ubica dentro del contexto de la investigación de tipo por su finalidad aplicada y por su profundidad descriptivo – explicativo.

3.2.  MÉTODO DE INVESTIGACIÓN:

Por su sentido orientador nos exigió compilar su estudio con métodos bibliográficos, científico, analítico y sintético, el cual nos ha permitido visualizar, precisar y profundizar con más claridad dicha investigación.

3.3.  DISEÑO DE INVESTIGACIÓN:

El presente trabajo adopta el diseño experimental de tipo cuasi-experimental de muestra única. El diseño permite experimentar el manejo adecuado de las redes sociales en el proceso de enseñanza - aprendizaje, es decir el logro de aprendizaje alcanzado por los estudiantes. Su esquematización es la siguiente:


Donde:

GI = Grupo de investigación.

O1 = Aplicación de la Pre prueba.

X = Aplicación de la variable independiente.
O2 = Aplicación de la Post prueba.
3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA:

3.4.1. Población: Están constituidos por todos los estudiantes del VI ciclo de EBR de la Institución Educativa Señor de los Milagros de Yanahuanca, matriculados en el periodo académico 2017, tal como se detalla en la tabla.
	CICLO
	GRADOS
	SECCIÓN
	N
	%

	VI
	1ro
	A
	24
	46,0

	
	
	B
	22
	

	
	2do
	A
	18
	54,0

	
	
	B
	19
	

	
	
	C
	17
	

	TOTAL
	5
	100
	100,0


3.4.2. Muestra: La muestra de estudio es no probabilística de tipo intencional, toda vez que nuestro estudio refiere solo a un grupo de estudiantes, para ello se eligió trabajar con los alumnos del 2do grado “B” ya que ellos muestran mayores dificultades en el proceso de enseñanza – aprendizaje.
· Segundo grado sección “B” = 19 estudiantes.

Total 19 estudiantes.

3.5. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS.

Para la recolección de datos se emplearon las siguientes técnicas:

Técnicas.

· Análisis documental y fichaje.

· Observación.

· Utilización de las herramientas educativas Web.
Instrumentos.
· Fichas de investigación.

· Guía de observación.

· Pre y Post prueba.
3.6. TÉCNICAS PROCESAMIENTO DE DATOS.

Para el procesamiento de datos se tomó en cuenta la tabulación y elaboración de los cuadros estadísticos respectivos, los cuales fueron analizados e interpretados de acuerdo a las frecuencias absolutas y porcentuales, para luego representarlos a través de gráficos estadísticos.

Para el tratamiento o procesamiento estadístico de los datos se utilizará los siguientes procedimientos estadísticos:

· Media Aritmética (
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), Mediana (Me) y Moda (Mo).

· Varianza.

· Desviación Típica o Estándar (Ds).

· Coeficiente de Correlación de Pearson (r).

· El estadístico prueba t-student
3.7. SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN.

3.7.1. Selección de instrumentos:

Los instrumentos utilizados fueron: 

· Encuesta de la utilización de las redes sociales: esto fue elaborado con la finalidad de obtener información de los estudiantes, una apreciación personal y del desempeño del docente - investigador. La información obtenida nos permitió conocer la labor docente y la responsabilidad de los estudiantes para contribuir en el establecimiento de criterios uniformes para su evaluación académica correspondiente.

· Pruebas de rendimiento: se ha elaborado la pre prueba y la post prueba que constan de 20 ítems con cuatro distractores, los ítems poseen diversos grados de dificultadlas que fueron tomados del desarrollo de los contenidos establecidos para el 2do grado de educación secundaria en el Diseño Curricular Nacional.
3.7.2. Validación de los instrumentos:

Los instrumentos utilizados como son la encuesta a los estudiantes, y la pre y post prueba fueron sometido en primer lugar a un proceso de validación por juicio de expertos, (fue revisado, corregido y aprobado por los docentes del nivel de educación secundaria de la especialidad de computación e informática de la Institución Educativa en mención y docentes de la especialidad de Computación e Informática de la UNDAC), además de aplicarse en un pequeño grupo, que posibilitó determinar los errores en su elaboración e interpretación, y la aplicación final de la post prueba nos brindaron los resultados del nivel de aprendizajes del desarrollo de los contenidos en el área de Educación para el Trabajo en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria en la Institución Educativa que fue seleccionada como centro de investigación.
3.8. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE CUADROS.

· Se presentan los resultados en cuadros ordenados y gráficos estadísticos para una mayor visualización de cada uno de ellos, se analizan estos resultados a través de la estadística descriptiva con ayuda del paquete estadístico SPSS 20.0 en español, la misma que orienta el logro de los objetivos específicos de la investigación.
· Para establecer las inferencias estadísticas se eligió un nivel de significación del 5% (( = 0,05(2 colas)). Para comprobar las hipótesis de estudio se aplicó la prueba estadística t-student, por tratarse de una investigación social ya que nuestra muestra de estudio no supera los 30 estudiantes, la misma que orienta el logro de los objetivos específicos de la investigación.
CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. TRATAMIENTO E INTERPRETACIÓN DE CUADROS.

Los resultados que se presentan en el presente capítulo, son producto de la aplicación de los instrumentos efectuada en el periodo correspondiente a los meses de abril a julio del año académico 2017, a los estudiantes del segundo grado matriculados en la Institución Educativa “Señor de los milagros” de Yanahuanca, que fue seleccionada como centro de investigación, los que fueron analizadas y procesadas llegando a la presentación de los siguientes resultados.

Para el desarrollo de nuestro investigación se inicio con la recolección de datos de la información teórica, asimismo se procedió a la recolección de datos para luego someterlo al procesamiento, el cual consistió en la clasificación, codificación y tabulación, y con ella se construyó los cuadros estadísticos porcentuales las que fueron sometidas a un riguroso análisis y posteriormente su interpretación correspondiente, efectuado en los meses de agosto a noviembre del año 2017, asimismo la elaboración de las conclusiones, sugerencias e informe final de la tesis se efectuó en los meses de diciembre del 2017 a febrero del año 2018, finalmente la presentación y sustentación correspondiente.
4.2. RESULTADOS DE LA ENCUESTA. 

A continuación, presentamos resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, integrantes del grupo de investigación y su respectiva interpretación.
Cuadro Nº 01

¿Con que frecuencia asistió a clases durante el proceso de investigación del manejo de las redes sociales?

	Alternativa
	fi
	pi %

	· Del 76 al 100 % de las clases.

· Del 51 al 75 % de las clases.

· Del 26 al 50 % de las clases.

· Del 0 al 25 % de las clases
	13
4

2

0
	68,4

21,1

10,5

00,0

	Total
	19
	100,0
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Interpretación: La mayoría de los estudiantes afirman que han asistido del 76 al 100% siendo un total de 13 estudiantes que representa 68,4% y solo 2 estudiantes que representa el 10,5% afirma haber asistido entre 26 y 50% a las clases durante el manejo de las redes sociales.
Cuadro Nº 02

¿El manejo de las redes sociales tiene la finalidad de desarrollar en el estudiante habilidades y capacidades para el logro de aprendizajes?

	Alternativa
	fi
	pi %

	· Totalmente

· Casi en su totalidad.

· Medianamente

· De ninguna manera
	2

10
5

2
	10,5
52,3

26,2

10,5

	Total
	19
	100,0
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Interpretación: La mayoría de los estudiantes que representan el 52,3% afirman que se ha cumplido casi en su totalidad la finalidad de desarrollar las habilidades y capacidades para el logro de aprendizajes con el manejo de las redes sociales.
Cuadro Nº 03

¿El docente se encuentra disponible para consultas y/o resolver dudas fuera de las horas de clases?
	Alternativa
	fi
	pi %

	· Siempre

· Con cierta frecuencia

· Casi nunca

· Nunca
	13
4
2
0
	68,4
21,1
10,5
00,0

	Total
	19
	100,0
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Interpretación: La mayoría de los estudiantes encuestados afirman  que los docentes siempre están disponibles para realizar consultas y absolver dudas fuera de las horas de clase, lo que representa el 68,4% de la muestra de estudio.

Cuadro Nº 04

¿Crees, que el empleo de las redes sociales es conveniente para el desarrollo de las asignaturas y el logro de los aprendizajes?
	Alternativa
	fi
	pi %

	· Siempre

· Casi siempre

· Algunas veces

· Nunca 
	12
5
2
0
	63,3
26,2
10,5
0,0

	Total
	19
	100,0
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Interpretación: La mayoría de los estudiantes encuestados afirman que el manejo de las redes sociales es conveniente para el desarrollo de asignaturas y el logro de los aprendizajes de ellos, lo que representa el 63,3% de la muestra de estudio.
Cuadro Nº 05

¿El manejo de las redes sociales, te ayudan en el aprendizaje de las diversas asignaturas?
	Alternativa
	fi
	pi %

	· Siempre

· Algunas veces

· Nunca 
	12
5

2
	63,3
26,2
10,5

	Total
	19
	100,0


[image: image8.png]Siempre

W Algunas veces

63%

 Nunca





Interpretación: La mayoría de los estudiantes encuestados afirman que el manejo de las redes sociales siempre le ayuda en el aprendizaje de diversas asignaturas, lo que representa el 63,3% del total de la muestra de estudio.
Cuadro Nº 06

¿Posee facilidad en el manejo de las redes sociales?

	Alternativa
	fi
	hi %

	· Siempre

· Algunas veces

· Nunca 
	15
3
1
	78,9
15,8
5,3

	TOTAL
	19
	100,0
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Interpretación: La mayoría de los estudiantes encuestados afirman que poseen facilidad en el manejo de las redes sociales, lo que representa el 78,9% del total de la muestra de estudio.
4.3. INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS.
4.3.1. Resultados de la Aplicación de la Pre prueba:
Se aplico la pre prueba a los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, correspondiente al logro de aprendizajes de los contenidos desarrollados en el área de educación para el trabajo - computación e informática, el que presentamos en los cuadros de frecuencia, las estadísticas descriptivas y gráficas respectivas.
Cuadro Nº 07
Resultados de las notas obtenidos de la aplicación de la pre prueba en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
	NOTAS
	fi
	Fi
	hi
	Hi
	Pi %

	5
	2
	2
	0,105
	0,105
	10,5

	7
	3
	5
	0,158
	0,263
	26,3

	8
	5
	10
	0,264
	0,527
	52,7

	9
	3
	13
	0,158
	0,685
	68,5

	10
	2
	15
	0,105
	0,790
	79,0

	11
	2
	17
	0,105
	0,895
	89,5

	12
	2
	19
	0,105
	1,000
	100,0

	Total
	19
	
	1,00
	
	



Fuente: Aplicación de la pre prueba – abril 2017.
En el cuadro anterior se observa claramente que existen un porcentaje considerable de estudiantes desaprobados que representa el 79,0% de la muestra de estudio, solo el 21,0% han aprobado la pre prueba.
Cuadro Nº 08
Resultados estadísticos de la aplicación de la pre prueba 
	Estadísticos
	Puntaje Obtenido

	N
	Válidos
	19

	
	Perdidos
	0

	Media
	8,63

	Mediana
	8,00

	Moda
	8

	Desviación estándar
	2,033

	Varianza
	4,135

	Mínimo
	5

	Máximo
	12

	Suma
	164



Fuente: Resultados de la pre prueba – abril 2017.
   Como se puede observar en el cuadro anterior la mínima nota alcanza por el grupo es de 05 esta nota lo obtuvieron 2 estudiantes, la nota máxima es de 12 esta nota lo obtuvieron 2 estudiantes, las notas están concentrados con respecto al valor central de la media, porque la desviación estándar es de 2,033. Asimismo la nota que más se repite es de 08 del mismo modo el promedio de los estudiantes es de 8,63 puntos lo que significa que nuestros estudiantes no superaron la nota mínima aprobatoria de 11,0; es decir están desaprobados.
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4.3.2. Resultados de la post prueba:
  Después de la experimentación, se aplicó la post prueba a los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, correspondiente al logro de aprendizajes de contenidos en el área de Educación para el Trabajo – Computación e Informática, el que presentamos en cuadros de frecuencia, las estadísticas descriptivas y gráficas respectivas.
Cuadro Nº 09
Resultados de las notas obtenidos de la aplicación de la post prueba en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “señor de los Milagros” de Yanahuanca.
	NOTAS
	fi
	Fi
	hi
	Hi
	Pi %

	9
	3
	3
	0,158
	0,158
	15,8

	10
	2
	5
	0,105
	0,263
	26,3

	11
	3
	8
	0,158
	0,421
	42,1

	12
	4
	12
	0,211
	0,632
	63,2

	13
	2
	14
	0,105
	0,737
	73,7

	14
	3
	17
	0,158
	0,895
	89,5

	15
	2
	19
	0,105
	1,000
	100,0

	Total
	19
	
	1,00
	
	



Fuente: Resultados de la aplicación de la post prueba – julio 2017.
En el cuadro anterior se observa claramente que existen porcentajes altos de estudiantes aprobados que representa el 73,7% de la muestra de estudio y solo un 26,3% han desaprobado la post prueba; es decir que han superado la nota mínima de 11,0 en promedio están aprobados.
Cuadro Nº 10
Resultados estadísticos de la aplicación de la post prueba 
	Estadísticos
	Puntaje Obtenido

	N
	Válidos
	19

	
	Perdidos
	0

	Media
	11,89

	Mediana
	12,00

	Moda
	12

	Desviación estándar
	1,969

	Varianza
	3,877

	Mínimo
	9

	Máximo
	15

	Suma
	226



Fuente: Resultados de la pre prueba – julio 2017.
Como se puede observar en el cuadro anterior la mínima nota alcanza por el grupo es de 09 esta nota lo obtuvieron 3 estudiantes, la nota máxima es de 15 esta nota lo obtuvieron 2 estudiantes, las notas están concentrados con respecto al valor central de la media, porque la desviación estándar es de 1,969 Asimismo la nota que más se repite es de 12 del mismo modo el promedio de los estudiantes es de 11,89 lo que significa que nuestros estudiantes superaron la nota mínima aprobatoria de 11,0; es decir los estudiantes en promedio están aprobados.
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4.4 . ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS.

Con el propósito de probar la hipótesis planteada en el trabajo de investigación se ha aplicado una prueba de conocimiento en dos momentos: antes y después de la aplicación de la variable independiente X: Manejo de las redes sociales. Los resultados se muestran en el siguiente cuadro:
Cuadro Nº 11
Estadísticos obtenidos en la pre prueba y post prueba según la muestra de estudio establecida.
	Grupo
	Pre prueba
	Post  prueba
	Diferencia

	
	N
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	(
	N
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	(
	N
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	2do grado
	19
	8,63
	2,033
	19
	11,89
	1,969
	00
	3,26

	Total
	19
	
	
	19
	
	
	00
	


· Como se puede distinguir en el cuadro anterior la diferencia de las notas obtenidas en la aplicación de la pre prueba y la post prueba son significativas en el logro de aprendizajes de los contenidos del área de educación para el trabajo – Computación e Informática; Es decir las medias de la pre prueba = 8,63 puntos y la post prueba = 11,89 puntos.
· Asimismo podemos afirmar que los puntajes obtenidos después del manejo de las redes sociales, han mejorado significativamente con respecto a sus puntajes promedios de la pre prueba, obteniendo una diferencia significativa de 3,26 puntos en promedio.
4.5. CONTRASTACIÓN DE LA HIPÓTESIS:

Para comprobar la hipótesis, se han formulado las hipótesis estadísticas siguientes:

H0:
No existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2017.
rxy = 0

H1:
Existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2017.
rxy ( 0

Elección del nivel de significación: ( = 0,05 (5 %) y dividir el espacio muestral en dos regiones:

Estadísticos de muestras relacionadas

	 
	Media
	N
	Desviación típ.
	Error típ. de la media

	Pre test
	8,63
	19
	2,033
	,466

	Post test
	11,89
	19
	1,969
	,452


Correlaciones de muestras relacionadas

	 
	N
	Correlación
	Sig.

	Pre test y Post test
	19
	,836
	,000


Prueba de muestras relacionadas

	 
	Diferencias relacionadas
	t
	gl
	Sig. (bilateral)

	
	Media
	Desviación típ.
	Error típ. de 
la media
	95% Intervalo de confianza para la diferencia
	
	
	

	
	
	
	
	Inferior
	Superior
	
	
	

	Pre prueba

Post prueba
	3,263
	1,147
	,263
	3,816
	2,710
	6,400
	18
	,000


Hecho el análisis del valor crítico de tc = n – 1 = 18 grados de libertad es de 2,101 al nivel de significación de 5 %; el valor de to = 6,400.

Como /to = 6,400/ > /tc.= 2,101/; entonces rechazamos la hipótesis nula (H0) y aceptamos la hipótesis alterna (H1); es decir qué; “existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos del manejo de las redes sociales en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VI ciclo de la IE “señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2017..


CONCLUSIONES
1. Con relación al problema general formulado en el trabajo de investigación, se concluye que, el manejo de las redes sociales contribuye significativamente a mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje en los estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca durante el año académico 2017.
2. En relación a los problemas específicos, se concluye que con el manejo de las redes sociales, ha mejorado significativamente el proceso de enseñanza – aprendizaje en el Área de Educación para el Trabajo en los estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca en el año académico 2017.
3. Respecto al objetivo general de la investigación afirmamos que el manejo de las redes sociales mejoro el proceso de enseñanza – aprendizaje en el área de educación para el trabajo, obteniendo como resultados en la pre prueba la media de los puntajes es de 8,63 y en la post prueba la media de los puntajes es de 11,89 observando una diferencia significativa de 3,26 puntos en promedio.
4. Respecto a la hipótesis general de la investigación afirmamos que con el manejo de las redes sociales mejoro significativamente el proceso de enseñanza – aprendizaje en el área de educación para el trabajo en los estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca en el año académico 2017.
5. Correlacionando los objetivos podemos afirmar que uno de los principales problemas es la falta de confianza de nuestros estudiantes con los docentes y el interés de aprender a utilizar recursos tecnológicos aplicadas en el proceso de enseñanza - aprendizaje, en este caso específico el manejo de las redes sociales, el cual es una herramienta importante para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes, asimismo el desarrollo de sus habilidades y capacidades el cual le permita estar preparados para enfrentar los retos del mundo globalizado.

SUGERENCIAS
1. Promover procesos de actualización para los docentes y estudiantes en apropiación y aplicación de herramientas educativas el cual permitan mejorar los procesos de enseñanza - aprendizaje y fundamentalmente permita mejorar los procesos de aprendizaje en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, conforme lo exige el contexto actual y asimismo le permita desarrollar sus capacidades, habilidades y destrezas. 

2. Incentivar a los docentes a una permanente actualización del uso y manejo adecuado de estrategias, métodos y técnicas de enseñanza - aprendizaje, asimismo la inclusión de recursos tecnológicos en el proceso educativo el cual permita que los estudiantes apliquen nuevas formas de aprendizaje, por otro lado la constante motivación en el desarrollo de sus labores académicas con sus estudiantes y logren despertar el interés de investigar, descubrir y aprender aspectos nuevos y útiles.
3. Adecuar ambientes de aprendizaje con recursos tecnológicos adecuados para que los estudiantes se sientan motivados y en confianza consigo mismo, eso permitirá que se desenvuelvan positivamente en el proceso de formación integral y cuenten con todos los recursos que contribuya con el desarrollo de sus habilidades y capacidades para ser aplicados en su vida.
4. Aplicar dicho programa experimental en las diferentes Instituciones Educativas del ámbito de la Provincia de Daniel Alcides Carrión a otras provincias y regiones realizando estudios comparativos, el cual nos permitirá mejorar el proceso de ínteraprendizaje y la aplicación de diversas metodologías de aprendizaje.
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A N E X O S

Anexo  Nº 01


UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRIÓN

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN
ESCUELA DE FORMACIÓN PROFESIONAL DE EDUCACIÓN SECUNDARIA

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA DE  LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA  “SEÑOR DE LOS MILAGROS” DE YANAHUANCA
Amigo Estudiante: debe responder con sinceridad a las siguientes interrogantes, con la veracidad del caso, les estaremos agradecidos.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente las siguientes preguntas y marque con un aspa (x) la opción que le estime la correcta:

1. ¿Con que frecuencia asistió a clases durante el proceso de investigación del manejo de las redes sociales?

· Del 76 al 100 % de las clases
(   )

· Del 51 al 75 % de las clases
(   )

· Del 26 al 50 % de las clases
(   )

· Del 0 al 25 % de las clases
(   )

2. ¿El manejo de las redes sociales tiene la finalidad de desarrollar en el estudiante habilidades y capacidades para el logro de aprendizajes?

· Totalmente


(   )

· Casi en su totalidad

(   )

· Medianamente

(   )

· De ninguna manera

(   )

3. ¿El docente se encuentra disponible para consultas y/o resolver dudas fuera de las horas de clases?

· Siempre


(   )

· Con cierta frecuencia
(   )

· Casi nunca


(   )

· Nunca



(   )


4. ¿Crees, que el manejo de las redes sociales es conveniente para el desarrollo de las asignaturas y el logro de los aprendizajes?

· Siempre


(   )
· Algunas veces

(   )
· Nunca



(   )
5. ¿El manejo de las redes sociales, te ayudan en el aprendizaje de las diversas asignaturas?

· Siempre


(   )
· Algunas veces

(   )
· Nunca



(   )
6. ¿Posee facilidad en el manejo de las redes sociales?

· Siempre


(   )
· Algunas veces

(   )
· Nunca



(   )
Gracias por su colaboración.

Anexo Nº 02
UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRIÓN

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN

ESCUELA DE FORMACIÓN PROFESIONAL DE EDUCACIÓN SECUNDARIA


PRUEBA DE RENDIMIENTO DEL ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO (COMPUTACIÓN E INFORMÁTICA) PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA DE  LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “SEÑOR DE LOS MILAGROS” DE YANAHUANCA
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente las siguientes preguntas y marque con un aspa (x) la opción que estime correcta, solo uno es la alternativa correcta, tienes 120 minutos.

1. Relacione los comandos con sus respectivas combinaciones de teclas.

I. Copiar

(     ) Ctrl + V


II. Guardar
(     ) Ctrl + C


III. Cortar

(     ) Ctrl + G


IV. Pegar

(     ) Ctrl + X


a) IV, I, III, II

b) IV, I, II, III

c) II, IV, III, I

d) II, IV, I, III
2. Relacione el grupo de comandos con sus respectivos comandos.

I. Párrafo

(   ) Copiar


II. Fuente 

(   ) Diseño


III. Portapapeles
(   ) Numeración

IV. Diapositivas
(   ) Negrita
a) III, I, IV, II

b) II, I, III, IV

c) III, IV, II, I

d) III, IV, I, II

3. Responda las siguientes interrogantes con las letras V si es verdadero y F si es falso.

· Las imágenes prediseñadas son imágenes que se encuentran en cualquier  lugar del disco duro del ordenador


(     )


· Cuando se insertar o selecciona una imagen se activa automáticamente el menú formato






(     ) 

· El comando Hipervínculo se encuentra en el grupo de  comandos ilustraciones







(     ) 

· La opción pirámide básica pertenece al comando gráfico 

(     ) 

a) FVFV

b) FVFF

c) FFVV

d) FFFV

4. ¿Qué son los botones de acción?

a) Son botones de animaciones que permiten vincularse con otros programas.

b) Son iconos prediseñados que enlazan las diapositivas mediante vínculos.

c) Son botones predefinidos que crean hipervínculos entre las diapositivas.

d) Son botones prediseñados que conectan las diapositivas mediante vínculos.

5. El grupo de comandos ___________ permite establecer fondos ________________ a todas las diapositivas de una presentación.

a) Temas y prediseñados.

b) Fondo y predefinidos.

c) Animaciones y preestablecidos.

d) Transiciones y pre elaborados.

6. Responda las siguientes interrogantes con las letras V si es verdadero y F si es falso.

· La transición de diapositivas permite dar efecto a toda la diapositiva   (    )

· Cuando  personalizas una animación puedes agregar efecto a cada objeto de la diapositiva





      (    )

· Los comandos colores, fuentes y efectos perteneces al grupo de  Animaciones 







      (    ) 

· El comando animar varia sus animaciones dependiendo del objeto seleccionado







      (    ) 

a) FFFV

b) VVVF

c) FVFV

d) VVFV

7. El NeoBook 5.0 es un programa que simula a un ____________ que sirve para realizar publicaciones _______________ en un ordenador empleando material multimedia, animaciones, imágenes, vídeo y sonido. 

a) Cuaderno y digitales.

b) Cuaderno y virtuales.

c) Libro y electrónicos.

d) Libro e informáticos.

8. ¿Cuál de los elementos permite acceder a todos los comandos del programa del NeoBook?

a) La barra de titulo.

b) La barra de menús.

c) La barra de herramientas.

d) La Paleta de herramientas.
9. Relacione las definiciones con sus respectivas herramientas.

I. Muestra imágenes de diversos formatos
(   ) Control Entrada de texto


II. Muestra un conjunto de opciones 

(   ) Control Lista



III. Permite el ingreso de textos


(   ) Control Navegador we


IV. Crea enlaces con páginas webs 

(   ) Control Imagen


a) III, IV, II, I

b) III, II, I, IV

c) II, III, IV, I

d) III, II, IV, I

10. ¿Cuál es la función de la página maestra?

a) No tiene ninguna función.

b) Es una página de pre diseño para las otras páginas.

c) Sirve para realizar la carátula.

d) Sirve para contener a los controles.

11. Responda las siguientes interrogantes con las letras V si es verdadero y F si es falso.

· El control Botón permite ejecutar una serie de acciones cuando se presiona un clic en él






     (     )

· Los botones de opciones presentan varias alternativas de la cuales sólo se puede elegir una de ellas





     (     ) 

· La casilla de verificación se ejecuta cuando la opción de desmarcado se encuentra activado






     (     )

· El control artículo permite insertar un párrafo en el libro y que se guarda con la extensión .docx





     (     )

a) FVFV

b) VFVF

c) FFVV

d) VVFF

12. Para ___________________  un documento con extensión .exe es necesario activar la ventana _________________________.

a) Presentar y Compilar / Publicar Libro.

b) Publicar y Compilar / Publicar Página.

c) Publicar y Compilar / Publicar Libro.

d) Compilar y Publicar Libro.

13. ¿Cuál es la paleta que permite asignar colores de fondo a los controles?

a) La paleta línea.

b) La paleta fuente.

c) La paleta relleno.

d) La paleta de herramientas.

14. Relacione las pestañas  o comandos con las acciones que realizan cada una de ellos.

I. Seguridad
(   ) Permite ingresar líneas de sentencias.


II. General

(   ) Se ingresa clave para proteger el libro.

III. Acciones 
(   ) Proporciona combinaciones de teclas.


IV. Acceso

(   ) Muestra información estandarizada del libro.


a) III, I, IV, II

b) III, II, IV, I

c) I, III, IV, II

d) III, II, I, IV

15. Responda las siguientes interrogantes con las letras V si es verdadero y F si es falso.

· La ventana Propiedades del libro contiene una serie de comandos que permite personalizar la estructura de todo el libro


        (   )

· La ventana Propiedades del página contiene sentencias de acción de entrada, proceso y salida de página




        (   )

· El grupo de acciones Navegación permite reproducir música y videos  (   )

· Se utiliza la sentencia Exit para abandonar la aplicación que se está ejecutándose  






        (   )

a) VFFV

b) VVFF

c) FFVV

d) FVVF

16. Una de los siguientes elementos no pertenece a la ventana principal del programa MS – PowerPoint 2007.

a) La barra de menús

b) La barra de título

c) La barra de etiquetas

d) El área de trabajo

17. La barra de herramientas ____________ permite incrementar o quitar comandos mediante la opción personalizar.

a) Botón office

b) Acceso rápido

c) Estándar

d) Estado 

18. ¿Cuál es  el menú donde se realiza las transiciones de una presentación?

a) Menú Insertar

b) Menú Animación

c) Menú Diseño

d) Menú Presentación

19. ¿Qué hace la sentencia de navegación GotoPrevPage?

a) Primera página.

b) Página anterior.

c) Página siguiente.

d) Última página.
20. Microsoft PowerPoint 2007 permite crear _____________ de forma fácil y rápida con gran calidad ya que incorpora gran cantidad de herramientas que permiten personalizar las ______________ hasta el último detalle.

a) Presentaciones y diapositivas.

b) Presentaciones y celdas.

c) Documentos y diapositivas.

d) Aplicaciones y presentaciones.

“SI TODAVÍA TIENES TIEMPO PUEDES REVISAR TUS RESPUESTA”

Anexo Nº 03
UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRIÓN

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN

ESCUELA DE FORMACIÓN PROFESIONAL DE EDUCACIÓN SECUNDARIA


RESULTADOS DE LA APLICACIÓN DE LA PRE PRUEBA Y POST PRUEBA DE DE LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “SEÑOR DE LOS MILAGROS” DE YANAHUANCA
	Nº ESTUDIANTE
	PRE PRUEBA
	POST PRUEBA

	1
	9
	10

	2
	12
	15

	3
	5
	9

	4
	8
	11

	5
	9
	12

	6
	8
	12

	7
	11
	14

	8
	5
	11

	9
	9
	13

	10
	8
	12

	11
	7
	9

	12
	10
	13

	13
	12
	15

	14
	8
	11

	15
	7
	9

	16
	10
	14

	17
	11
	14

	18
	8
	10

	19
	7
	12
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