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INTRODUCCIÓN
Señores miembros del Jurado Evaluador:

Con agrado presento la presente investigación intitulada “Software de autor como medio de adquisición de conocimientos de la informática en los Estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca 2016”. 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.

En este escenario, el desafío en la educación, es mayor que en el siglo pasado. Hoy existe la necesidad de dar énfasis a los procesos de pensamiento, más que a los contenidos curriculares. El acento está en la comprensión e interpretación de conceptos y de procedimientos, a ser aplicados a situaciones nuevas.

En esta perspectiva desarrollamos el presente trabajo 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 cual se identifica y analiza el problema y fundamenta el por qué de la investigación, tratamos de encontrar posibles soluciones, para la cual es necesario fijar los objetivos que se requieren lograr para así poder conocer la viabilidad de la investigación.

Capítulo II: Marco Teórico, consideramos los antecedentes de las investigaciones relacionadas a la nuestra, de esta manera encontrando temas desarrollados que tienen similitud; como también las bases teórico - científicos, de igual forma identificamos el sistema de hipótesis, sistema de variables y la operacionalización de variables.
Capítulo III: Metodología de la Investigación, tratamos el tipo de investigación cualitativa y se circunscribe en la utilización del método descriptivo – explicativo, siendo el diseño de investigación cuasi experimental, tomando en cuenta la población y muestra para la recolección de datos, empleando las técnicas e instrumentos apropiados para el logro de los objetivos de dicha investigación.
Capítulo IV: Presentación y Discusión de Resultados, en el cual realizamos el procesamiento de la información recopilada de manera manual y digital para luego realizar el análisis e interpretación de los datos, presentando los resultados mediante tablas y gráficos estadísticos organizados, para luego efectuar la comprobación de la hipótesis planteada en la presente investigación.
La Autora.

CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA.
La primera década del nuevo milenio, el avance acelerado e incesante de la informática trajo cambios esenciales en la vida del hombre moderno. Específicamente, en cuanto al uso de las redes sociales, generando nuevas formas de vida, expresadas en múltiples servicios, cuyo fundamento concreto es la virtualidad, elemento clave para la gestión de la información y el conocimiento. En el mundo virtual se expanden nuevos tipos de mensajes que llegan a través de los ordenadores y la red, tales como los hipertextos, las simulaciones interactivas y las redes virtuales. 
Sabemos que la educación es un elemento de desarrollo y base fundamental del potencial humano del país y las nuevas generaciones, y más aún cuando la tecnología de la informática ha contribuido enormemente en el desarrollo del aprendizaje de los países más desarrollados, brindándoles a sus estudiantes una educación acorde con el avance de la ciencia y la tecnología.

Para nadie es un secreto que la educación que se imparte en las grandes ciudades del mundo nos lleva ventaja, esto se debe a múltiples factores como: infraestructura adecuada, laboratorios bien equipados, bibliotecas virtuales, currículo actualizado y el uso de la tecnología a través del software libre o el software de autor.
Muchas de las Instituciones Educativas como es el caso de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca. Han tenido experiencias en la aplicación de software libres, ya que dicha institución educativa ha sido capacitada en diversos programas que desarrollo por el Ministerio de Educación, como EDURED, Programa Huascarán, entre otros han permitido el desarrollo eficiente de dichas herramientas en el proceso de mejoramiento de la enseñanza – aprendizajes de sus estudiantes.

Durante la ejecución de mi práctica profesional en dicha Institución Educativa; observe que los docentes hacen uso limitado de las herramientas educativas mencionadas (software libre o denominado software de autor); durante el proceso de enseñanza - aprendizaje, esto ha generado poco interés, desgano e incluso el aburrimiento en el proceso de aprendizaje de los estudiantes por lo que la presente investigación pretendió buscar información en relación a los procesos interactivos mediante un entorno muy utilizado en estos tiempos como lo constituyen las redes sociales a través de la aplicación del software de autor, así lo demuestra la encuesta aplicada en los estudiantes donde refieren que el 71,5% de estudiantes manifiestan desconocer el uso de software de autor y solo el 28,5% 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 en la adquisición de conocimiento - aprendizaje y fortalecer el manejo de  diversos contenidos asignados por el docente en el área en desarrollo.
De ahí nuestro interés de desarrollar la presente investigación preocupados por la realidad de nuestra educación; cuya finalidad es mejorar la calidad educativa haciendo el uso de las herramientas educativas apropiadas como un medio de apoyo al docente en el proceso de enseñanza y a los estudiantes como un medio de aprendizaje, y a su vez adaptarnos a nuevos cambios y propuestas que favorezcan el desarrollo de nuestra educación. Y así lograr la formación integral del educando con capacidad crítica, reflexiva y transformadores de su realidad.

Razón por la cual me ha motivado 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 la aplicación del software de autor – Edilim como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2016?
1.2.2. Problema Específico:
a. ¿Cuál es la importancia de la aplicación del software de autor – Edilim como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2016?
b. ¿Qué nivel de efectividad instructiva y formativa se logrará con la aplicación del software de autor – Edilim como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2016?
1.3. FORMULACIÓN DE OBJETIVOS.
1.3.1. Objetivo General:
Determinar la influencia de la aplicación del software de autor como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca - 2016
1.3.2. Objetivo Específico:
c. Establecer la importancia de la aplicación del software de autor – Edilim como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2016.
d. Precisar el nivel de efectividad instructiva y formativa que se logra con la aplicación del software de autor – Edilim como medio de adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2016.

1.4.  JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN.
La presente investigación se realizó por la necesidad de mejorar la adquisición de conocimiento – Aprendizaje de la informática en los estudiantes de la educación secundaria a través de la aplicación del software de autor Edilim.

A nivel teórico: la presente investigación es necesaria con la finalidad de dar réplica a las innovaciones pedagógicas y poder dar solución a los problemas actuales de la educación básica regular, esta generación llamada “generación del conocimiento” evoluciona de manera simultánea e inmediata a los avances tecnológicos, se necesita responder oportunamente por medio de la formación del ser humano en aspectos de hacer uso de los recursos tecnológicos que le permita hacer el proceso educativo motivador, recreativo e interactivo, gracias a las tecnologías de la comunicación, cada vez, más personas tienen acceso al conocimiento.
A nivel práctico: Siendo la praxis la instancia donde se relaciona la teoría con la práctica, esta investigación toma importancia a través de la actualización, apropiación y uso de las nuevas tecnologías (software libre o software de autor) para mejorar los aprendizajes. Todo esto permite consolidar un enfoque en post de consolidar una educación integral, llamada así por sus campos de actuación y con las distintas posibilidades que genera el ser humano en dicha formación. 
A nivel metodológico: La presente investigación ha contribuido a poner en reflexión y debate si la aplicación del software de autor - Edilim es una herramienta tecnológica válida para mejorar la adquisición de conocimientos – Aprendizaje de la informática en la educación básica regular, brindando nuevos elementos a tomar en cuenta como las ventajas y beneficios de su aplicación en las diversas áreas de estudio.
La aplicación del software de autor en la investigación ha contribuido a formar personas con capacidad reflexiva y creativa sobre su proceso de aprendizaje, asumiendo un rol activo y siendo protagonista del mismo. Esto es un elemento básico para el desarrollo personal y profesional del estudiante.

1.5.  LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN.
De acuerdo a los objetivos y al tipo de investigación desarrollado, se ha tenido algunas limitaciones del trabajo como:
· Limitaciones de tipo informativo: La limitada confianza y apertura de los responsables de la institución educativa en la revisión de sus documentos pedagógicos y la aplicación de los instrumentos para el recojo de datos, ha dificultado la obtención de la información.
Asimismo, el retraso en la entrega de la validación de los instrumentos de investigación por los expertos.
· Limitaciones de tipo económico: Los gastos de los bienes y servicios han sido cubiertos con recursos propios, este aspecto en cierto momento ha obstaculizado el cumplimiento del cronograma de investigación por la misma situación económica que atravesamos.
· Limitaciones de tiempo: El rechazo de algunas autoridades, docentes y estudiantes a ser encuestados o preguntados de su labor pedagógica y académica, 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:
Meneces Benites Gerardo (2002) en su tesis doctoral titulado “NTic Interacción y Aprendizaje en la Universidad” de la Universidad de Rovira i Virgili, concluyeron en:
· La representación visual y gráfica del modelo propuesto compara el acto didáctico, el proceso de enseñanza – aprendizaje que tiene lugar con un compuesto químico en el que podemos identificar diferentes elementos dentro de su composición. La incorporación de un nuevo elemento, en este caso las nuevas tecnologías dan lugar a un nuevo compuesto, una nueva realidad modificando las relaciones que hasta ese momento existían.
· La interacción alumno profesor, debe atender la actividad social de construcción de nuevos conocimientos y la evaluación como un medio de influencia educativa y ajuste de la ayuda.

· La interacción alumno entorno exigen considerar por un lado las competencias técnicas del alumno respecto de las herramientas y entornos a utilizar y por otro con sus habilidades comunicativas con el mismo.

· Entendemos el aprendizaje como un proceso de construcción que no implica solamente recibir y retener información, es decir, memorizarla, es necesario analizarla para comprenderla, aplicarla y valorarla para que el aprendizaje sea completo y eficaz. Es así como este aprendizaje quedara reflejado en el grado de autonomía adquirido por el alumno, en el nivel de control que el alumno ejerce sobre su propio aprendizaje.
Antecedentes nacionales:

Huamán Valle Luis (2006) en su tesis de maestría titulada “Influencia de los mapas conceptuales como estrategia de enseñanza en el logro de aprendizaje significativo de la asignatura de Lenguaje y Literatura”, concluyeron en:
· El uso de los mapas conceptuales como estrategia de enseñanza posibilita significativamente el logro de aprendizajes significativos de los alumnos del 1er grado de secundaria pertenecientes al grupo experimental de la Institución Educativa N° 7213 Peruano Japones en el área de Lenguaje.
· El uso de los mapas conceptuales en los trabajos individuales y grupales es positivo en el logro de aprendizajes significativos porque el estudiante asume una actitud activa, desarrollando su capacidad reflexiva, critica y creativa, además los posibilita para construir su aprendizaje.
Antecedentes locales:

Fretell Torres Medlin (2018), en su tesis de Licenciatura titulado “Manejo de las tecnologías en los procesos de enseñanza – aprendizaje de los alumnos del VII ciclo de la I.E. Daniel Alcides Carrión de Chipipata, Yanahuanca - 2016”, de la UNDAC, llegaron a las sgtes conclusiones:

Primera: los resultados obtenidos demuestran que existe relación importante entre el uso de las tecnologías informáticas y los procesos de aprendizaje de los alumnos del VII ciclo 3°, 4° y 5° grado toda vez que se ha obtenido 0,9 en la correlación de Pearson lo que indica que existe alta relación entre las variables de estudio propuesto en la presente investigación.

Segunda: se demuestra al mismo tiempo que existe el uso de las diversas herramientas de diseño gráfico y publicitario y los aprendizajes conceptuales de los estudiantes, es decir que a mayor uso de estos recursos de aprendizaje es mayor el desarrollo de habilidades relacionadas con el manejo de teorías y fuentes propuestas en relación a la diversidad de temas desarrolladas en las diferentes áreas de estudio.
Tercera: se ha demostrado que existe relación adecuada y pertinente entre el manejo de software de aplicaciones y los aprendizajes procedimentales con el uso de herramientas presenciales y en línea enfatizando el trabajo colaborativo y la consolidación de los recursos ampliando las posibilidades de enriquecer y profundizar los conocimientos adquiridos, utilizando intercambio de información de manera permanente a través de aplicaciones en línea.
Cuarto: por los resultados obtenidos se demuestran que existe relación entre el software de navegación y los aprendizajes actitudinales teniendo en cuenta que demuestran actitudes adecuadas en cada momento de interacción con sus compañeros para resolver una situación propuesto o cuando se trata de trabajar en equipo.
2.2. BASES TEÓRICO – CIENTÍFICO.
2.2.1. LA EDUCACIÓN PERUANO – LA 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: 

· 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.

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

· 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. 

La Educación Básica se organiza en Educación Básica Regular (EBR), Educación Básica Especial (EBE) y Educación Básica Alternativa (EBA). 

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. La Educación Inicial se articula con la Educación Primaria asegurando coherencia pedagógica y curricular.
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. Consolida la formación para el mundo del trabajo que es parte de la formación básica de todos los estudiantes, y se desarrolla en la propia Institución Educativa o, por convenio, en instituciones de formación técnico-productiva, en empresas y en otros espacios educativos que permitan desarrollar aprendizajes laborales polivalentes y específicos vinculados al desarrollo de cada localidad.
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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.
C. 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 del uso de los nuevos recursos tecnológicos, 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. SOFTWARE DE AUTOR.

Entendemos por software de autor cualquier tipo de programa o recurso informático que intervenga en el proceso educativo y produzca tres tipos de resultados:

1. Intervención positiva en el proceso de aprendizaje.

2. Materiales educativos.

3. Intervención positiva en la gestión del proceso educativo.

Características de Software de autor:

En general, podemos señalar cuatro características:

· Tipos de acción o actividad que pueden hacerse con él

· Grado de relación con el proceso educativo

· Grado de especificidad con el que fue o va a ser diseñado, relativa al proceso educativo

· Tipo de usuario al que va dirigido

La primera característica se refiere a su aspecto informático, las siguientes tres a su aspecto educativo, lo que detallamos a continuación:

A. CARACTERÍSTICAS INFORMÁTICAS:

Lo que se puede hacer con un software determinado es lo que va a determinar su utilidad en el proceso educativo. Por ello, nos parece útil ver cada software como instrumento para las actividades educativas. En este sentido, caracterizamos el software en una línea que va desde el simple uso hasta la posibilidad de participar en una comunidad virtual. Así:

a.
Recursos: Son los datos presentados como tipos diferentes de archivos (es decir, con diferentes formatos). Por ejemplo, un dato con formato de texto puro es un archivo de texto, un dato o información gráfica, un dibujo, es un archivo de imagen.

Hay grados de complejidad en los recursos:

· Mezcla de tipos de datos: un video es una mezcla de imágenes, con sonido y movimiento; un archivo de documento (lo que produce un procesador de texto) es una mezcla de texto, imágenes, etc.

· Tipos de uso de los archivos: muchos de los archivos sólo son para ser vistos, leídos o escuchados. Pero también hay recursos complejos que requieren de la interacción con el usuario, como las animaciones en flash o las enciclopedias.

b.
Herramientas: Los recursos deben ser producidos o modificados por algún tipo de programas. Las herramientas producen recursos simples o permiten usar o modificar recursos complejos.

Por ejemplo, si queremos producir un archivo de texto puro (sólo texto) necesito un editor de texto, como el notepad, que no puede darle formato a las letras (negrita) ni agregar imágenes. Si queremos producir una imagen, recurro al Paint. Con respecto a un recurso complejo, como una animación en flash o un video, una herramienta nos permite visualizarlo de distintas formas: mayor o menor velocidad o resolución, por ejemplo. Finalmente, hay herramientas para transformar un tipo de recurso en otro, por ejemplo, una animación en flash en un video.

En conclusión, una herramienta es el programa que:

a. produce recursos simples o

b. presenta o visualiza recursos complejos o

c. transforma un recurso en otro

Las capacidades que demanda una herramienta son de carácter productivo, activo, y no sólo pasivo, como en el caso de los recursos. Aquí, el que maneja la herramienta, tiene que tener conciencia de la finalidad y características de lo que va a crear.

c.
Aplicaciones: Para producir, modificar y trabajar recursos complejos, se requiere de programas complejos, que agrupen varias tareas sobre dichos recursos, a estos programas o software los llamamos aplicaciones. 

Por ejemplo, al escribir un documento que no es solo texto, sino también imágenes, formatos de letras y de párrafos, esquemas, etc. estamos produciendo un recurso complejo. En este recurso complejo concurren muchas tareas distintas y para cada una existe una herramienta. Al agruparlas todas en un programa procesador de texto podemos llevar a cabo una actividad compleja: la redacción.

Una aplicación, entonces, es una agrupación de herramientas coherente que nos permite producir recursos complejos y llevar a cabo una actividad definida. Existen distintos tipos de aplicaciones, pero nos interesa destacar una distinción: aplicaciones cuya producción de recursos complejos implica necesariamente la comunicación o interacción con otros agentes. Por ejemplo, el correo electrónico, que no solo es o puede ser un procesador de texto, sino que además supone que los recursos producidos son enviados a otro lugar. Son las aplicaciones o el software de comunicación o trabajo compartido. Un ejemplo es el Outlook.

Otro aspecto a tomar en cuenta en las aplicaciones. Es su carácter de disponibilidad. Cuando una aplicación se hace disponible a más de una persona y con un cierto grado de permanencia, debido a que es una actividad necesaria para un grupo humano, recibe el nombre de servicio.

d.
Entornos o Plataformas: Existe una necesidad aun mayor que debe ser cubierta: la agrupación de diversas actividades respecto de una tarea común. Es decir, un trabajo o un interés o finalidad social no es solo la suma de las actividades, es la articulación u organización de sus diversos aspectos para alcanzar la meta de manera óptima. Asimismo, cuando se integran aplicaciones y se crea un espacio donde cada una hace una parte de un esfuerzo común, tenemos un entorno o plataforma. Un ejemplo es Internet mismo, que es un espacio donde convergen una serie de aplicaciones (el navegador, el buscador, el correo, el chat, etc) para “explotar” los inmensos recursos y para participar en una comunidad virtual global.

En resumen…

	Los recursos
	Son datos para ser usados, pueden ser simples, mixtos o complejos e implican actividades pasivas o activas, pero no productivas.

	Las herramientas
	Son programas para crear recursos simples, modificar o visualizar recursos complejos o para transformar recursos, implican una actividad específica de producción y de carácter activo.

	Las aplicaciones
	Son programas que agrupan herramientas para crear recursos complejos, implican una actividad compleja con un finalidad social definida.

	Los entornos
	Son espacios donde se agrupan de manera coherente y sistemática una serie de aplicaciones para cumplir con una actividad social compleja.


B. CARACTERÍSTICAS EDUCATIVAS:

Se refieren a las distintas formas en que el software se relaciona con el proceso educativo:

a.
Software Educativo y Componente del Proceso Educativo: Consideramos tres tipos de procesos existentes en el proceso educativo: el de enseñanza y aprendizaje (esencial), el de preparación y evaluación de la gestión del proceso de enseñanza y aprendizaje, y, finalmente, el proceso de gestión administrativa y apoyo. Esto quiere decir que un software va a ser caracterizado según el tipo de proceso que apoye. Por ejemplo, un software que se use en el proceso de aprendizaje es un software educativo para el aprendizaje. En la siguiente tabla se plantean de manera sucinta algunas posibilidades:

	Tipo de Proceso
	Función a Cumplir

	Dirigido al

PROCESO de enseñanza y aprendizaje
	· desarrollar una capacidad, habilidad o destreza específica y que implica una teoría del aprendizaje.

· producir materiales educativos como resultados de procesos de aprendizaje

· colaborar en el proceso de enseñanza y aprendizaje

	Dirigido al

PROCESOS de preparación y evaluación de la gestión de la enseñanza y aprendizaje
	· asistir al docente o al alumno en la preparación de sus actividades

· evaluar los resultados de la gestión de los procesos de enseñanza y aprendizaje

· comunicar los resultados del proceso de enseñanza y aprendizaje a los padres de familia y la comunidad

	Dirigido al

PROCESOS  de gestión administrativa y apoyo
	· desarrollar aspectos administrativos, logísticos, regístrales, etc. Del proceso de enseñanza y aprendizaje.


Para definir puntos específicos, se definen tres áreas en que las TIC intervienen en los procesos de aprendizaje, referidas a capacidades: capacidades de manejo de información, de comunicación y de producción. 

b. Software Educativo y Especificidad de su Diseño: Otra consideración a tener en cuenta para reconocer un software educativo es el grado en que fue diseñado para cubrir dichas necesidades, es decir:

· Diseñado específicamente para desarrollar algún aspecto del proceso de la enseñanza - aprendizaje (sea relativo a una capacidad en particular o como herramienta de carácter general, útil para atender distintas capacidades o competencias) – GRADO 3 (ESPECÍFICO). 

· Fácilmente adaptable para satisfacer necesidades pedagógicas, aunque fuese diseñado para otros fines – GRADO 2 (ADAPTABLE)

· Difícilmente adaptable o sólo utilizable para cubrir aspectos periféricos del proceso de enseñanza y aprendizaje – GRADO 1 (PERIFÉRICO)

c. Software Educativo y Usuario Final: Según la participación del usuario en el proceso de enseñanza - aprendizaje, el software educativo adopta diferentes características:

· El usuario eje es el estudiante. En este caso, la estructura del software sigue el desarrollo de una sesión de aprendizaje. Es decir, el software sirve para desarrollar una capacidad, habilidad o destreza o bien para demostrar en un producto los resultados del aprendizaje.

· Los usuarios son, primer lugar, el docente y, en segundo lugar, los padres y la comunidad. En este caso, el software depende de la finalidad didáctica, comunicativa o práctica de la actividad a desarrollar, por ejemplo, software de orientación docente, de preparación de sesiones de aprendizaje, de producción de materiales educativos, etc.

C. APLICACIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

La aplicación que se tiene son los siguientes:
a. Programas Tutoriales o Tutores: Este programa se caracteriza porque realizan la simulación de un profesor tutor. En concreto hace la ordenación de los distintos conceptos y evaluar el dominio que el alumno tiene al utilizar cada parte del contenido, ejemplo tutor de Word, tutor de Excel, tutor de matemática, etc.
b. Juegos Instructivos y/o Didácticos: Como el juego es un momento especial para el estudiante se deduce que es también para el aprendizaje. Combinando el juego y el aprendizaje se logra que el alumno aprende. Ejemplo taller de juegos, los héroes de la matemática, trampolín, etc.
c. Simuladores: Son aquellos que simulan las situaciones que son difíciles de crear en el salón de clases. Por ejemplo, las actividades en laboratorio que pueden resultar peligrosas, el manejo de vehículos, armamentos, etc.
d. Programas para Gráficos: Es decir, son aquellos donde el estudiante puede realizar los dibujos, pintarlo y presentarlo de la mejor manera.
e. Programas para Cálculos: Programas diseñados para realizar cálculos matemáticos, estadísticos, etc.
f. Programas de la Evaluación: Son aquellos diseñados para poner a prueba los conocimientos que los estudiantes tiene a través de una prueba de selección múltiple preferentemente, de un test, cuestionario, etc.
g. Base de Datos: Son las que se utilizan para tener bien ordenado y controlado los archivos preferentemente de un centro educativo de un aula, de un grupo de personas, etc.
2.2.6. SOFTWARE DE AUTOR - EDILIM.
El software de autor libre EdiLIM es un software que permite crear libros interactivos multimediales, a través del uso de múltiples herramientas, define las propiedades del libro y las páginas que lo componen. Este tipo de Software no necesita ser instalado el computador, sino que se puede utilizarse desde la misma web. http://www.educalim.com/cdescargas.htm

Partes que le componen:

· Este software está conformado por tres partes:
· EdiLIM: que es el editor de actividades.
· LIM: que es el visualizador.
· LIBRO: Archivo en formato XML que define las propiedades del libro y las páginas que lo conforman
Ventajas de Usar EdiLIM:

· Entorno atractivo.
· Manejo sencillo basado en el gesto de "arrastrar y soltar”.
· Incluye un pequeño editor de imágenes.
· Prepara los libros para su publicación y distribución
Entorno EdiLIM:

En este software encontrará múltiples funciones para la edición de texto, imagen y personalizar el fondo del libro que se crea.
1. Declaración directorio del libro.
2.  Nombre del Libro.
3. Imágenes de Logo y fondo.
4. Activar botones.
5. Edición de colores
6. Edición de texto.
7. Evaluación.
8. Almacén de recursos.
9. Imagen de navegación.
10. Elementos del menú.

Utilidades al crear un libro con EdiLIM:

Se puede crear libros que contengan:
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2.2.7. ADQUISICIÓN DE CONOCIMIENTOS - 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.

2.2.7.1. Concepción Tradicional del Aprendizaje: La concepción imperante sobre el proceso de aprendizaje surgió a partir del modelo industrial de la educación, a comienzos del siglo XX, y sirvió a los propósitos de proveer a grandes cantidades de individuos con las habilidades necesarias para puestos laborales que requerían poca calificación en el área de la industria y la agricultura. Las clases de 20 ó 30 alumnos constituyeron una innovación surgida a partir de la idea de que debía existir una educación estandarizada para todos. En esta concepción el profesor es el experto y es quien transmite la información a los alumnos. En términos conceptuales, se trata de un modelo unívoco de aprendizaje, en el que el profesor se entiende como un “depósito” de conocimientos que deben transmitirse a los estudiantes. El paradigma educativo tradicional se caracteriza por presentar las siguientes concepciones acerca del aprendizaje:

· Aprender es difícil: Muchos ven el aprendizaje como un proceso difícil y a menudo tedioso. Según este punto de vista, si los alumnos se están divirtiendo o están disfrutando de las actividades de aprendizaje, probablemente no estén aprendiendo.

· El aprendizaje se basa en un modelo centrado en el déficit: El sistema se esfuerza por identificar deficiencias y debilidades en el alumno. Sobre la base de estas carencias, los alumnos son catalogados y corregidos, o bien reprobados. El impacto del modelo de déficit en el aprendizaje se hace aún más visible en las clases de compensación o recuperación. Como el término implica, estas clases están diseñadas para compensar o remediar la falta de determinados conocimientos de algunos alumnos, particularmente niños pertenecientes a minorías pobres, y que sin embargo el plan de estudios o el sistema escolar asume que son conocimientos comúnmente manejados por todos los niños de esa edad. Bruer, en su libro Escuelas para pensar, hace notar que la abrumadora mayoría de las investigaciones se centran en las desventajas de los niños pobres (Bruer, 1993). Muy pocos estudios se han centrado en sus ventajas. Además, las debilidades identificadas son generalmente analizadas sobre la base de los estándares de la organización y los contenidos tradicionales de la enseñanza escolar. Muy pocas veces se ha considerado la idea de adaptar los métodos de enseñanza escolar a nuevos tipos de alumnos; todos los esfuerzos se han centrado en adaptar a los alumnos de modo que encajen dentro de los esquemas de las escuelas. Por otra parte, las concepciones que subyacen en torno a la motivación, el lenguaje y el desarrollo conceptual de los alumnos pobres, han “militado en contra de ofrecer una educación basada en el pensamiento y han favorecido un programa de estudios de bajo nivel, concreto, fragmentado y enfocado en habilidades básicas. El lenguaje de este programa de estudios se ha visto tan simplificado que ha resultado tan aburrido como artificial. Se le ha despojado de su riqueza y contexto, y se ha convertido en algo mayormente sin significado, es decir, que no puede ser absorbido por un individuo normal excepto por medio de la memorización, cuyos efectos duran unas pocas horas o días”.

· El aprendizaje es un proceso de transferencia y recepción de información: Una parte considerable de los esfuerzos educativos aún continúa “orientada hacia la información”, donde los alumnos deben reproducir conocimiento en lugar de producir su propio conocimiento. También continúa siendo un modelo de enseñanza centrado en el docente. Muchos aún ven al profesor como un transmisor de información y al alumno como un receptor pasivo que acumula la información transmitida y la repite. La actual predominancia de este enfoque aún puede observarse en el modo en que los profesores hacen uso de técnicas tales como las clases magistrales, la lectura del texto de clase y los ejercicios basados en completar espacios con palabras aisladas, que reducen al estudiante a un rol de recipiente pasivo de la información y no le permiten desarrollar sus propias capacidades de razonamiento.

· El aprendizaje es un proceso individual / solitario: La mayoría de los alumnos pasan muchas horas trabajando de forma individual, completando espacios en blanco o realizando tareas repetitivas. Una encuesta realizada por el London Times a niños ingleses de edad escolar, demostró que casi la totalidad de los estudiantes estaba en desacuerdo con la aburrida y rutinaria tarea que acometían diariamente, y reclamaba un plan de estudios más amplio e interesante. Sobre todo, deseaban tareas que les permitieran pensar por sí mismos. La mayoría de los encuestados querían diseñar y hacer cosas, experimentar y realizar observaciones de primera mano. El diario Times informó, sin embargo, que no existía evidencia de que fuera a haber cambios en el plan educativo que contemplaran los deseos de los estudiantes. (Resta, 1996: 11)

· El aprendizaje es más fácil cuando el contenido educativo es fraccionado en pequeñas unidades: El sistema educativo está casi siempre más ocupado en analizar y categorizar trozos de información que en unirlos. Bruner (1993) hace notar que la tecnología de comunicación masiva tiende a “fraccionar el conocimiento y las habilidades en miles de pequeñas partes estandarizadas y descontextualizadas, que pueden enseñarse y evaluarse por separado”. En su libro La enseñanza como una actividad subversiva, Neil Postman expresa que nuestros sistemas educativos inexorablemente fraccionan el conocimiento y la experiencia en “materias, convirtiendo la totalidad en partes, la historia en eventos, sin reconstruir la continuidad”. (Postman, 1969: 68) 

· El aprendizaje es un proceso lineal: A menudo, el profesor o el texto de clase permiten un único camino lineal a través de un área temática muy limitada que sigue una secuencia de unidades instruccionales estandarizadas. Sin embargo, los problemas de la vida cotidiana pocas veces tienen una única solución posible o una única secuencia de pasos correcta para arribar a esa solución.

2.2.7.2. 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. 

2.2.8. 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.

2.2.9. 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 de vigotsky 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.
2.2.10. 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. 

2.2.10.1.  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.

2.2.10.2. 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. 
2.2.10.3. 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:

· 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.

· 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.

· 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.

· 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.

· 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.

· 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.

· 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.

1. 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.

2. 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.

3. 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.

4. 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 TERMINOS BASICOS.

· 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. 
· 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.
· Comunicación: Acción de comunicar. es la manera de como enlazamos una expresión subjetiva a la percepción del pensamiento, en donde, los sentidos toman vida mediante un mensaje.
· Enseñanza: Consiste en crea un clima de confianza, sumamente motivador y proveer los medios necesarios para que los alumnos desplieguen sus propias potencialidades
· Hardware, equipo utilizado para el funcionamiento de una computadora. El hardware se refiere a los componentes materiales de un sistema informático (parte física de la computadora). La función de estos componentes suele dividirse en tres categorías principales: entradas, salidas y almacenamiento. Los componentes de esas categorías están conectadas a través de un conjunto de cables o circuitos llamado bus, con la unidad central de proceso (CPU) del ordenador, el microprocesador que controla la computadora y le proporciona capacidad de cálculo.
· 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.
· Informática y Computación, 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. Los aspectos de la informática cubren desde la programación y la arquitectura informática hasta la inteligencia artificial y la robótica.
· Multimedia, máquinas de enseñanza, para presentar sistemáticamente una secuencia programada de instrucción a un estudiante.
· 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.

La aplicación del software de autor influye significativamente la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2016.

2.4.2. Hipótesis Específico.

a.  La adecuada aplicación del software de autor – Edilim mejorar positivamente la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2016.
b.  La adecuada aplicación del software de autor – Edilim mejora el nivel de efectividad instructiva y formativa en la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de Educación Secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca – 2016.
2.5. SISTEMA DE VARIABLES:

2.5.1. Variable Independiente:

X: Aplicación del software de autor – EdiLIM.
2.5.2. Variable Dependiente:

Y: Adquisición de conocimiento de la Informática.
2.5.3. Variable Interviniente. 
· Edad (11 – 12 años)
· Sexo (masculino – femenino)
· Condición socio – económica de los estudiantes (baja – media)
· Preparación y capacitación del docente (regular – buena)
· Disposición por aprender (aceptable)
· Estrategias de aprendizaje (adecuados)
2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES.

X: Software de autor - Edilim: 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 de 

Medición 

	Interactividad  
	· Establece adecuadamente los enlaces físicos personales.

· Establece los enlaces físicos grupales
	Encuesta 
	Escala de Likert:

4 = Siempre, 

3 = Casi siempre

2 = Algunas veces

1 =  Nunca

	Proceso interactivo 
	· Insertan actividades educativas pertinentes.

· Posibilitan participación activa de usuarios.

· Establece clima relacional pertinente.
· Promueva la aplicación de conocimientos.
	
	


Y: Adquisición de conocimiento – aprendizaje de la informática: 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 
	Escala 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 del problema de investigación, considero que la presente investigación se ubica, por su finalidad es aplicada por su profundidad de análisis es descriptivo – explicativo.

3.2. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN:

Por su sentido orientador nos exigió compilar su estudio con métodos bibliográficos, científico, inductivo - deductivo y el analítico - sintético, el cual nos ha permitido visualizar, precisar y profundizar con mayor claridad dicha investigación y el logro de los objetivos previstos.
3.3. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN:

La presente investigación adopta el diseño experimental de tipo cuasi-experimental de muestra única. El diseño permitio experimentar la aplicación del software de autor – EdiLIM en el proceso de adquisición de conocimientos – aprendizaje de la informática. Su esquematización es la siguiente:


Donde:

GI n= grupo de investigación 

O1 = Aplicación de la Pre prueba.

X = Aplicación del software de autor – EdiLIM 
O2 = Aplicación de la Post prueba.

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA:

3.4.1. Población: Están constituidos por todos los estudiantes matriculados en el 1er grado de educación secundaria en el periodo académico 2016 de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
	Ciclo
	Grado
	Sección
	N
	%

	VI
	1ro
	A
	22
	24,1

	
	
	B 
	20
	26,5

	
	
	C
	18
	25,3

	Total
	3
	60
	100,0


Fuente: Nomina de matrícula - Dirección de la I.E.”S.M.” – 2016.
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, quienes tenían dificultades en el proceso de adquisición de conocimientos de la informática, específicamente el 1er grado sección “C” de educación secundaria tal como se indica.
· 1er grado sección “C” = 18 estudiantes.

Total 18 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.

Instrumentos.
· Encuesta de satisfacción.

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

Para el procesamiento de los datos se tomó en cuenta la tabulación y elaboración de los cuadros estadísticos, los cuales fueron analizados e interpretados de acuerdo a la presentación de las tablas de distribución de frecuencias absolutas y porcentuales, para luego representarlos en 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 (rxy).

· El estadístico prueba t-student

3.7. SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN.

3.7.1. Selección de instrumentos:

Los instrumentos aplicados fueron: 

· Encuesta de la aplicación del Software de autor – EdiLIM: 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, por un lado, 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 y 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 1er grado de educación secundaria de acuerdo al 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 del instrumento nos brindaron los resultados del nivel de logro de los conocimientos - aprendizajes de la informática en los estudiantes del 1er 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 y gráficos estadísticos para una mejor comprensión de los resultados, se analizan estos resultados a través de la estadística descriptiva con ayuda del paquete estadístico SPSS 20.0 en español, la misma que ayudo en el logro de los objetivos 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 ayudo al logro de los objetivos 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 agosto a diciembre del año académico 2016, a los estudiantes del 1er grado matriculados en la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, el que fue seleccionado 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 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 marzo a mayo del año 2017, asimismo la elaboración de las conclusiones, sugerencias e informe final de la tesis se efectuó en los meses de julio del 2017, y finalmente la presentación. 

4.2. RESULTADOS DE LA ENCUESTA. 

A continuación, presentamos los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, integrantes del grupo de investigación.

Cuadro Nº 01

Resultados del nivel de satisfacción de la aplicación del software de autor – EdiLIM 

	Escala
	Valoración 
	n
	%

	46 - 60
	Satisfactorio 
	13
	72,2

	31 – 45
	Medianamente satisfactorio
	3
	16,7

	16 – 30
	Mínimamente satisfactorio
	2
	11,1

	00 – 15
	Insatisfactorio 
	0
	0,0

	Total
	
	18
	100,0
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Frecuencia aplicación de encuesta – grupo de investigación.
Interpretación: de la tabla anterior podemos afirmar que la mayoría de los estudiantes encuestados que representa al 72,2% afirman estar satisfechos con la aplicación del software de autor – EdiLIM y el 16,7% afirman estar medianamente satisfechos con la aplicación del software de autor – EdiLIM; es decir que en promedio se encuentran satisfechos con el trabajo desarrollado por el docente – investigador.

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 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, correspondiente a la adquisición de conocimientos de la informática como producto de la aplicación del software de autor – EdiLIM, el que presentamos en los cuadros de frecuencia, las estadísticas descriptivas y gráficas respectivas.

Cuadro Nº 02
Resultados de las notas obtenidos de la aplicación de la pre prueba a los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
	Notas
	fi
	Fi
	hi
	Hi
	Pi %

	5
	3
	3
	0,167
	0,167
	16,7

	6
	2
	5
	0,111
	0,278
	27,8

	7
	3
	8
	0,167
	0,445
	44,5

	9
	4
	12
	0,222
	0,667
	66,7

	10
	2
	14
	0,111
	0,778
	77,8

	11
	4
	18
	0,222
	1.000
	100,0

	Total
	18
	
	1,00
	
	



Fuente: Aplicación de la pre prueba.
En el cuadro anterior se observa claramente que existen un porcentaje considerable de estudiantes desaprobados que representa el 77,8% de la muestra de estudio, solo el 22,2% han aprobado la pre prueba.
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Cuadro Nº 03
Resultados estadísticos de la aplicación de la pre prueba de los estudiantes del grupo de investigación.
	Estadísticos
	Puntaje Obtenido

	N
	Válidos
	18

	
	Perdidos
	0

	Media
	8,22

	Mediana
	9,00

	Moda
	9

	Desviación estándar
	2,238

	Varianza
	5,007

	Mínimo
	5

	Máximo
	11

	Suma
	148



Fuente: Resultados de la pre prueba.
   Como se puede observar en el cuadro anterior la mínima nota alcanzada es de 05 esta nota lo obtuvieron tres estudiantes, la nota máxima es de 11; esta nota lo obtuvieron cuatro estudiantes, las notas están concentrados con respecto al valor central de la media, porque la desviación estándar es de 2,238. Asimismo, la nota que más se repite es de 09 del mismo modo el promedio de los estudiantes es de 8,22 lo que significa que nuestros estudiantes no superaron la nota mínima aprobatoria de 11,0; es decir, en promedio están desaprobados.
4.3.2. Resultados de la post prueba:
Después de la aplicación del software de autor – EdiLIM, se aplicó la post prueba a los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca, correspondiente a la adquisición de conocimientos de la informática, el que presentamos en cuadros de frecuencia, las estadísticas descriptivas y gráficas respectivas.

Cuadro Nº 04
Resultados de las notas obtenidos de la aplicación de la post prueba en los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
	Notas
	fi
	Fi
	hi
	Hi
	Pi %

	8
	2
	2
	0,111
	0,111
	11,1

	9
	1
	3
	0,056
	0,167
	16,7

	10
	2
	5
	0,111
	0,278
	27.8

	11
	2
	7
	0,111
	0,389
	38,9

	12
	1
	8
	0,056
	0,445
	44,5

	13
	4
	12
	0,222
	0,667
	66,7

	14
	4
	16
	0,222
	0,889
	88,9

	16
	2
	18
	0,111
	1,000
	100,0

	Total
	18
	
	1,00
	
	



Fuente: Resultados de la aplicación de la post prueba.
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En el cuadro mostrado se observa claramente que existen porcentajes altos de estudiantes aprobados que representa el 72,2% de la muestra de estudio y solo un 27,8% han desaprobado la post prueba; es decir los estudiantes en promedio están aprobados.
Cuadro Nº 05
Resultados estadísticos de la aplicación de la post prueba en los estudiantes del grupo de investigación.
	Estadísticos
	Puntaje Obtenido

	N
	Válidos
	18

	
	Perdidos
	0

	Media
	12,17

	Mediana
	13,00

	Moda
	13

	Desviación estándar
	2,455

	Varianza
	6,029

	Mínimo
	9

	Máximo
	16

	Suma
	219



Fuente: Resultados de la pre prueba.
    Como se puede observar en el cuadro la mínima nota alcanza por el grupo es de 09 esta nota lo obtuvieron dos estudiantes, la nota máxima es de 16; esta nota lo obtuvieron dos estudiantes, las notas están concentrados con respecto al valor central de la media, porque la desviación estándar es de 2,455 Asimismo la nota que más se repite es de 13 del mismo modo el promedio de los estudiantes es de 12,17 lo que significa que nuestros estudiantes superaron la nota mínima aprobatoria de 11,0; es decir los estudiantes en promedio están aprobados.
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: Aplicación del software educativo Cuadernia 2.0. El resultado de la aplicación se muestra en el siguiente cuadro:

Cuadro Nº 06
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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	1er grado “C”
	18
	8,22
	2,238
	18
	12,17
	2,455
	18
	3,94

	Total
	18
	
	
	18
	
	
	18
	


· Como se puede distinguir en el cuadro la diferencia de las notas obtenidas en la aplicación de la pre prueba y la post prueba son significativas, como producto de la aplicación del software de autor – EdiLIM en la adquisición de conocimientos de la informática; Es decir las medias de la pre prueba = 8,22 puntos y la post prueba = 12,17 puntos.
· Asimismo, podemos afirmar que los puntajes obtenidos después de la aplicación del software de autor – EdiLIM, han mejorado significativamente con respecto a sus puntajes promedios de la pre prueba, obteniendo una diferencia significativa de 3,94 puntos en promedio.
4.5. CONTRASTACIÓN DE LA HIPÓTESIS:

Para comprobar la hipótesis, se han formulado la hipótesis estadística siguiente:

H0:
No existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos de la aplicación del software de autor – EdiLIM en la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
rxy = 0
H1:
Existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos de la aplicación del software de autor – EdiLIM en la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.
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
	8,22
	18
	2,238
	,470

	Post test
	12,17
	18
	2,455
	,476


Correlaciones de muestras relacionadas

	 
	N
	Correlación
	Sig.

	Pre test y Post test
	18
	,862
	,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
	3,320
	,558
	,130
	4,293
	3,450
	7,258
	17
	,000


Hecho el análisis del valor crítico de tc = n – 1 = 17 grados de libertad es de 1,739 al nivel de significación de 5 %; el valor de to = 7,258.

Como /to = 7,258/ > /tc.= 1,739 /; entonces rechazamos la hipótesis nula (H0) y aceptamos la hipótesis alterna (H1); es decir que:
“existe relación estadísticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos de la aplicación del software de autor – EdiLIM en la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca.

CONCLUSIONES
1. Con relación al problema general formulado en el trabajo de investigación, se concluye que, la aplicación del software de autor – EdiLIM, contribuye significativamente en la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca en el año académico 2016.
2. En relación a los problemas específicos, se concluye que con la aplicación adecuada del software de autor – EdiLIM, ha mejorado significativamente la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca en el año académico 2016.
3. Respecto al objetivo general de la investigación afirmamos que la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado ha mejorado significativamente con la aplicación del software de autor – EdiLIM, obteniendo como resultados en la pre prueba la media de los puntajes es de 8,22 y en la post prueba la media de los puntajes es de 12,17 observando una diferencia significativa de 3,94 puntos en promedio.
4. Respecto a la hipótesis general de la investigación afirmamos que con la aplicación del software de autor – EdiLIM, ha mejorado significativamente la adquisición de conocimiento de la informática en los estudiantes del 1er grado de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca en el año académico 2016.
5. Correlacionando los objetivos podemos afirmar que uno de los principales problemas es la limitada confianza y apertura brindada a nuestros estudiantes y el interés de aprender haciendo uso de los recursos tecnológicos las que contribuyen a mejorar el proceso de enseñanza - aprendizaje, en este caso especifico la aplicación del software de autor – EdiLIM, el cual es una herramienta importante para mejorar la adquisición de conocimiento en los estudiantes, asimismo el desarrollo de sus capacidades el cual le permita estar preparados para enfrentar los retos del mundo globalizado y competitivo en la que vivimos actualmente. 

SUGERENCIAS
1. Promover cursos de actualización para los docentes y estudiantes en apropiación y aplicación de herramientas educativas (software de autor) el cual contribuyan a mejorar los procesos de enseñanza - aprendizaje en los estudiantes del nivel 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 y competencias.
2. Incentivar a los docentes a una permanente actualización del uso y manejo de estrategias y métodos de enseñanza - aprendizaje, asimismo la inclusión de recursos educativos 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 en el proceso de aprendizaje.

3. Adecuar ambientes de aprendizaje con recursos tecnológicos adecuados para que los estudiantes se sientan motivados y en confianza, eso permitirá que se desenvuelvan activamente en el proceso de adquisición de conocimientos y cuenten con todos los medios y recursos que contribuya con el desarrollo de sus capacidades para ser aplicados en su vida diaria.
4. Aplicar dicho programa experimental en las diferentes Instituciones Educativas del ámbito de la Provincia de Daniel Alcides Carrión y otras provincias de la región realizando estudios comparativos, el cual nos permitirá mejorar el proceso de ínteraprendizaje y la aplicación de diversas metodologías en la adquisición de nuevos conocimientos.
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Anexo Nº 01


UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRIÓN

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

Encuesta dirigida a los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca

Objetivo: Determinar el desempeño del docente - investigador y la participación de los estudiantes del grupo de investigación durante el proceso de la aplicación del software de autor – EdiLIM.
Instrucciones: Marque con un aspa (X) según corresponda en cada ítem, no existen respuestas malas ni buenas, debe contestar todas las preguntas, según la escala:

4 = Siempre
    3 = Casi siempre
    2 = Algunas veces
      1 = Nunca

	N°
	Ítems
	Valoración

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Durante el proceso de experimentación de la aplicación del software de autor – EdiLIM, usted asisto.
	
	
	
	

	2
	Durante el proceso de experimentación de la aplicación del software de autor – EdiLIM, usted se dedicó adecuadamente en la adquisición de conocimientos de la informática
	
	
	
	

	3
	Los contenidos seleccionados respondieron al logro de los objetivos de la investigación. 
	
	
	
	

	4
	Las capacidades seleccionadas respondieron al logro de los objetivos de la investigación. 
	
	
	
	

	5
	La aplicación del software de autor – EdiLIM, desarrollo en ustedes las habilidades en la resolución de problemas. 
	
	
	
	

	6
	La aplicación del software de autor – EdiLIM, fomento en los estudiantes el interés por aprender.
	
	
	
	

	7
	La aplicación del software de autor – EdiLIM, fomento en los estudiantes el desarrollo de la creatividad.
	
	
	
	

	8
	El docente - investigador explica la finalidad y/o propósito de la aplicación del software de autor – EdiLIM.
	
	
	
	

	9
	El docente - investigador explica detallada los procedimientos de la aplicación del software de autor – EdiLIM.
	
	
	
	

	10
	El docente - investigador ejemplifica con hechos reales los procedimientos de la aplicación del software de autor – EdiLIM
	
	
	
	

	11
	El docente investigador muestra dominio en el conocimiento y manejo de las capacidades y competencias de la Informática.
	
	
	
	

	12
	El docente - investigador muestra dominio en el conocimiento de los contenidos de la informática.
	
	
	
	

	13
	El docente - investigador muestra dominio en la aplicación del software de autor – EdiLIM.
	
	
	
	

	14
	Durante el proceso de experimentación de la aplicación del software de autor – EdiLIM, mostro actitud positiva.
	
	
	
	

	15
	El docente - investigador muestra disposición en la atención a las dudas y preguntas de los estudiantes.
	
	
	
	


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 DE INFORMÁTICA 
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. ¿Cómo entro a PowerPoint?

a) Haz clic en el menú inicio/todos los programas/Microsoft office/PowerPoint

b) Enciende tu equipo de cómputo y da clic sobre la ventana de usuario

c) Haz clic en el menú inicio/accesorios/PowerPoint

d) Haz clic en menú inicio/mis documentos/Microsoft office PowerPoint

2. ¿Qué es PowerPoint?

a) Es un juego interactivo que te sirve como guía en el uso de Microsoft office) 

b) Es un programa diseñado para hacer presentaciones con texto esquematizado, fácil de entender, animaciones de texto e imágenes prediseñadas o importadas desde imágenes de la computadora

c) Es una página web interactiva que te permite presentar tu trabajo de una manera más organizada.

d) Es un sistema operativo que protege tu computadora de virus y amenazas en la web

3. ¿Cómo agrego una diapositiva?
a) Menú archivo/nueva diapositiva

b) Menú revisar/ortografía/diseño/nueva diapositiva

c) Menú inicio/nueva diapositiva

d) Menú insertar/nueva diapositiva

4. ¿Cómo cambio el diseño de mi diapositiva?

a) Menú revisar/diseño de diapositiva

b) Menú insertar/diapositiva/diseño

c) Menú archivo/nuevo diseño

d) Menú inicio/diseño/cambiar.

5. ¿Cómo quito los hipervínculos?
a) Menú animaciones/sin hipervínculos

b) Menú inicio/ quitar hipervínculos

c) Seleccionas el texto en la web/copiar/regresas al documento/clic derecho/pegado especial.

d) Menú vista/modificar hipervínculos

6. ¿Cómo agrego una imagen prediseñada?

a) Menú insertar/imagen prediseñada

b) Menú inicio/insertar imagen prediseñada

c) Menú archivo/imagen

d) Clic derecho/insertar imagen prediseñada

7. ¿Cómo agrego una imagen de mis documentos?
a) Menú insertar/formas/mis documentos.

b) Menú insertar /imagen.

c) clic derecho/insertar imagen/desde archivos.

d) Todas las anteriores son correctas.

8. ¿Cómo agrego un cuadro de texto?

a) Clic derecho/agregar texto

b) Menú insertar/cuadro de texto.

c) Menú archivo/insertar texto

d)  A y B son correctas

9. ¿Cómo agrego los efectos?
a) Menú insertar/efectos

b) Clic derecho /agregar efectos

c) menú animaciones/agregar animación

d) A y C son correctas.

10. ¿Cómo inserto un video?
a) menú insertar/video

b) todas las anteriores son correctas

c) clic derecho/insertar/animación/video

d) menú archivo/insertar/videos

11. ¿Cómo puedo ponerle música a mi presentación?
a) clic derecho/insertar audio

b) Menú inicio/insertar música

c) C y D son correctas

d) Menú insertar/audio

12. ¿Cómo puedo agregar más de un efecto a cada elemento?
a) Menú insertar/más de una animación

b) Menú revisar/insertar animaciones múltiples

c) Menú animaciones/agregar animación/entrada/salida/énfasis

d) Menú inicio/insertar varias animaciones

13. ¿Cómo puedo insertar un WordArt?
a) clic derecho/WordArt

b) menú insertar/texto interactivo/WordArt

c) menú insertar/WordArt

d) todas las anteriores son correctas

14. ¿Cómo puedo cambiar el color de letra?
a) clic derecho/texto/ajuste de color 

b) menú insertar/nuevo color de fuente

c) Menú inicio/color de fuente

d) C y B son correctas

15. ¿Cómo puedo insertar formas?
a) Menú insertar/formas

b) Clic derecho/insertar/formas

c) Menú archivo/insertar/formas

d) A y B son correctas

16. ¿Para qué me sirve el menú insertar? 

a) Para insertar imágenes desde mis documentos

b) Para agregar imágenes, tablas, WordArt, formas etc.

c) para insertar formas

d) Todas las anteriores son correctas

17. ¿Cómo inserto una tabla en PowerPoint?
a) Clic derecho/ insertar tabla

b) Menú archivo/insertar tabla

c) Menú insertar/tabla

d) Todas las anteriores son correctas

18. ¿Cómo puedo ordenar las imágenes que agrego a mis diapositivas?
a) Menú revisar/ ordenar formas

b) Seleccionas todas las imágenes que deseas ordenar y das clic derecho

c) Menú inicio/seleccionar formar/ordenar formas

d) Ninguna de las anteriores es correcta

19. ¿Cómo puedo seleccionas varias imágenes a la vez?
a) Seleccionas una imagen/presionas ctrl/sigues seleccionando

b) clic derecho/seleccionar todo

c) Menú inicio/seleccionar imágenes

d) B y C son correctas

20. ¿Cómo puedo guardar mi presentación?
a) Ctrl+G

b) Menú archivo/guardar 

c) Menu inicio/guardar presentación

d) A y B son correctas

SI TODAVÍA TIENES TIEMPO
PUEDES REVISAR TUS RESPUESTA
Anexo Nº 03
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Resultados de la aplicación de la pre prueba y post prueba de la adquisición de conocimientos – aprendizaje de la informática en los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Señor de los Milagros” de Yanahuanca
	Nº Estudiante
	Pre prueba
	Post prueba

	1
	9
	13

	2
	7
	11

	3
	5
	8

	4
	10
	16

	5
	9
	13

	6
	5
	10

	7
	7
	14

	8
	6
	8

	9
	11
	16

	10
	9
	14

	11
	6
	12

	12
	5
	13

	13
	11
	14

	14
	7
	9

	15
	11
	13

	16
	9
	10

	17
	11
	14

	18
	10
	11
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