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INTRODUCCION

SENORES MIEMBROS DEL JURADO EVALUADOR:

El presente trabajo de investigacion titulado “APLICACION DEL SOFTWARE
AUTHORWARE EN EL APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL 2DO
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA
“DANIEL ALCIDES CARRION” DE CERRO DE PASCO - 2014”, lo presentamos con la
finalidad de Optar el Titulo Profesional de Licenciados en Educacion Secundaria,

Mencion: Computacion e Informdtica Educativa.

La preocupacion para la realizacion de éste trabajo se origina como
consecuencia, que hoy mds que nunca resulta imprescindible aprender el drea de
Comunicacion, cada dia se emplea con mayor necesidad en todas las dreas del
conocimiento y desarrollo humano, podemos afirmar que se trata de la lengua del
mundo actual, en la era de la globalizacion, la lengua internacional, una “lengua
franca” que ha repercutido en todos los paises no anglosajones, incluido Espaia, y
que afecta mds o menos directamente a los diversos campos y profesiones, su
posesion ya no puede tratarse como un lujo, sino que es una necesidad evidente es
mds, incluso se dice ya que quien no domine esa lengua estaria en una clara
situacion de desventaja seria como si fuese mudo o casi analfabeto y sobran las

razones para decirlo, por estas razones en cuanto a su aprendizaje se debe



incorporar nuevas tecnologias relacionados a la informdtica educativa a través de
programas como es el caso de los software de autor como un medio de ayuda para
reforzar y mejorar el conocimiento de las capacidades del drea de comunicacion en
nuestros estudiantes, que muchas veces no lo quieren aprender ya que es muy
fundamental para la formacion de ser humano a la vez dar a conocer que estamos

acorde con los avances tecnoldgicos.

El contenido de esta tesis estd estructurado en cuatro capitulos;

Capitulo I: Planteamiento del problema, en el que se establece la preocupacion el
por qué y para que se realiza la investigacion.

Capitulo Il: Marco Tedrico, donde se sustenta las bases tedricas y cientificas del
tema de investigacion.

Capitulo lll: Metodologia de Investigacion, donde se establece los procedimientos
para obtener los resultados.

Capitulo IV: Presentacion y Discusion de Resultados, parte fundamental donde se
presenta los hallazgos encontrados a través de los datos y la informacion obtenida
durante el proceso de investigacion.

Antes de finalizar nuestro agradecimiento a todos los docentes de la Escuela
de Formacion Profesional de Educacion Secundaria, quienes contribuyeron con
nuestra formacion profesional. Asimismo aceptaremos humildemente las
recomendaciones con el compromiso de seguir superdndonos.

Los Autores.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. IDENTIFICACION Y DETERMINACION DEL PROBLEMA.

Actualmente en el contexto educativo, la educacion en nuestro pais se
ha caracterizado por su centralismo y por mantener las estructuras
tradicionales, los resultados y experiencias obtenidas en diversas instituciones
educativas de nuestra Region Pasco, estdan demostrando que en el acto
educativo no se practica eficientemente la comunicacion, sino se hace
comunicados por ser unidireccional del docente a estudiante y no hay
respuesta; no se permite su participacion del educando es un ente pasivo
puesto que la gran mayoria de los docentes consideran que el curriculum

tiene su marco central en los contenidos, donde el docente es el eje de la



funcion educativa y su metodologia se basa en el memorismo y por tanto es

innecesario el uso de los medios auxiliares sofisticados.

Actualmente existen en los diferentes niveles, un alto porcentaje de
estudiantes desaprobados y desinteresados en el aprendizaje de la Matemdtica
y la Comunicacion. En las dos ultimas décadas en nuestro pais se han realizado
cuatro evaluaciones nacionales de rendimiento escolar en 1996, 1998, 2001 y
2004; igualmente se ha participado en dos evaluaciones internacionales en el
afio 1997 realizado por la UNESCO, Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura y el 2001 por PISA, Programa para la
Evaluacion Internacional de los Estudiantes. Las dos ultimas evaluaciones
nacionales e internacionales se han obtenidos resultados desalentadoras como

se muestra en el grdfico.

GRAFICO N2 01: Porcentaje de estudiantes con el nivel suficiente en las

evaluaciones nacionales 2001 y 2004.
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Fuente: Unidad de Medicion de la Calidad Educativa, Resultados de la Evaluacion
Nacional del Rendimiento de los Estudiantes 2001. Lima: UMC-Ministerio de
Educacion, 2002, y de la UMC - [V Evaluacién Nacional del Estudiante 2004.
Lima: UMC-Ministerio de Educacion, 2005.

En el drea de la Comunicacion el porcentaje de los estudiantes que
alcanzan un nivel suficiente disminuye a lo largo de la educacion bdsica. Parte de
15,0 % en segundo grado de primaria hasta llegar a un preocupante 10,0 % al
final de la educacion secundaria en el afio 2004. Es decir en segundo grado
quince de cada cien estudiantes alcanzan el nivel suficiente, en quinto de

secundaria lo logran diez de cada cien estudiantes.

Una situacion parecida reflejan el primer estudio internacional que
participo nuestro pais organizado por la UNESCO a través del Laboratorio

Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE).



CUADRO N2 01: Resultados de la evaluacion LLECE por grados y paises.

PAISES COMUNICACION
Tercer Grado | Cuarto Grado
Cuba 351 353
Argentina 251 269
Chile 242 265
Brasil 247 269
Venezuela 220 226
Colombia 240 258
Bolivia 240 245
Paraguay 232 248
Meéxico 236 256
Peru 225 249
R. Dominicana 225 234
Honduras 218 231

Fuente: Tomado de Boletin UMC 9. Unidad de Medicion de la Calidad
Educativa del Ministerio de Educacion — GRADE.

Como se puede apreciar, en este estudio participaron 12 paises y el Peru
ocup6 los puestos 12° en tercer grado y 11° en cuarto grado. En estricto, sélo
fue ultimo en una de las evaluaciones, pero en todas estuvo en el grupo de
paises con rendimiento mds bajo. No es cierto, como han escrito algunos
especialistas, que hayamos ganado a Haiti en esta evaluacion pues como se

puede ver, este pais no participd en LLECE.

Estas inconexiones en la metodologia y en algunos conceptos no permiten

que el estudiante desarrolle su I6gica, razonamiento y el pensamiento critico
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porque desconoce el porqué de los diferentes procesos. Aprende un contenido de
una forma y debe reaprenderlo de otra forma en el siguiente nivel, no hay

secuencia Iégica y coherencia de los temas que se relacionan.

Considerando a la Comunicacion como un conjunto de conocimientos
estructurados cuya construccion, estabilidad y consistencia encuentra sus raices
en las primeras experiencias del ser humano como ente en si mismo y como ente
social; podemos decir que el drea de Comunicacion tiene suma importancia por
su valor formativo prdctico e interpretativo, algunos consideran que la

Comunicacion poseen valor instrumental y prdctico, pero no formativo.

Como podemos ver es amplia el aspecto formativo de la comunicacion,
pero para que el docente pueda lograr esa formacion seria necesario que los
estudiantes en el aula fueran homogéneos, con un nivel de inteligencia promedio
y que su aprendizaje sea a un mismo ritmo y que los programas estén acorde a
las necesidades y evolucion psicoldgica de ellos. Pero es de nuestro conocimiento
que en el aula son heterogéneos socio cultural e intelectualmente, por ello el
ritmo de su aprendizaje no es igual, ademds, hay educandos que presentan

fracasos en el aprendizaje de esta drea de estudio se debe a diversos factores:

“Falta de maduracion, mala escolaridad incorrecta utilizacion
de métodos y del material educativo, dificultades perceptivas

y afectivas.
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Esta pluralidad de causas concuerda con la amplia gama de
funciones que entran en juego en la ensefianza de la
comunicacion por tratarse de un drea compleja que abarca
aprendizajes diferentes en el proceso de interpretacion y

comprensién” (1)

Sin embargo, aun en nuestros dias, la ensefianza de la Comunicacion
confronta serias dificultades, siendo una de los principales factores la falta de
éxito que tienen los estudiantes en el abordaje y resolucion de problemas. Esto
ha llevado a dirigir la atencion hacia el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
resolucion de problemas, considerando de gran importancia, pues mediante el
mismo los estudiantes experimentan las potencialidades y la utilidad de la

comunicacion en el mundo contempordneo.

Es importante introducir las estrategias de resolucion de problemas y la
comprension lectora en nuestro sistema educativo porque se ha convertido en
un instrumento prdctico para facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje de la
Comunicacion. La ensefianza a través de la comprension lectora y la resolucion
de problemas es actualmente el método mds invocado para poner en prdctica el
principio general de aprendizaje activo y de inculturizacion. Lo que en el fondo se
persigue con ella es transmitir en lo posible de una manera sistemdtica los
procesos de pensamiento eficaz en la comprension de los hechos y la resolucion

de los problemas.

1 FERNANDEZ BAROJA, otros, Carmen “Nifios con dificultades para las matematicas p. 1
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Sin embargo, aun en nuestros dias, la ensefianza de la Comunicacion
confronta serias dificultades, siendo una de las principales, la falta de éxito que
tienen los estudiantes en el abordaje del andlisis y la comprension de la
informacion y la resolucion de problemas. Esto ha llevado a dirigir la atencion
hacia el proceso de ensefianza y aprendizaje de la comprension lectora y la
resolucion de problemas haciendo uso de las nuevas tecnologias de la
informacion, considerando de gran importancia pues mediante el mismo los
estudiantes experimentan las potencialidades y la utilidad de la comunicacion

en el mundo que los rodea.

En el desarrollo de mis actividades como docente (practicas pre
profesionales) en el nivel primario, sea podido observar que la gran mayoria de
los docentes en actividad desarrollan sus labores académicas de manera
repetitiva y mecdnica de escaso andlisis de casos, lecturas y situaciones
problemdticas, carencias en estrategias de comprension lectora y la resolucion
de problemas sin hacer uso de técnicas y/o herramientas que cuenta mas aun en
este contexto la utilizacion de los recursos tecnoldgicos que dispone en su
entorno social y como otros tenemos:

» Poco interés para el aprendizaje de la Comunicacion.
» Carencia de bases sdlidas para desarrollar temas nuevos en Comunicacion.
» Carecen de estrategias efectivas para encarar la comprension lectora y la

solucion de los problemas cotidianos.
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» Escasa utilizacion de recursos tecnoldgicos (ordenadores, software
educativos, otros)

» No tienen hdbitos de auto estudio.

» Generalmente los estudiantes estudian de sus apuntes o cuadernos
solamente para los exdmenes bimestrales o parciales.

» La resolucion de los problemas es individual y no existe la cooperacion de
grupos para la resolucion de problemas a fin de que creen sus propias

estrategias.

Estos hechos y otros nos han motivado averiguar y formular la siguiente

interrogante.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA.

1.2.1. Problema General:
¢Cudl es la influencia de la aplicacion del software authorware en el
aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel

Alcides Carrion” de Cerro de Pasco - 20147

1.2.2. Problemas Especificos:
a. ¢Cudles son los procedimientos y estrategias de la aplicacion del
software authorware en el aprendizaje de la informdtica en los

estudiantes del 2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion
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Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco -

20147

b. ¢Cudl es el nivel actual del aprendizaje de la informdtica en los
estudiantes del 2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco -

20147

c. ¢Cudles son los éxitos logrados con la aplicacion del software
authorware en el aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del
2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa

Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco - 20147

1.3. FORMULACION DE LOS OBJETIVOS.

1.3.1. Objetivo General:
Determinar la influencia de la aplicacion del software authorware en el
aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel

Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2014.

1.3.2. Objetivos Especificos:
a. Explicar los procedimientos y estrategias de la aplicacion del software

authorware en el aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del

-15-



2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa

Emblemadtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2014.

b. Conocer el nivel actual del aprendizaje de la informdtica en los
estudiantes del 2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco —

2014.

c. Establecer los éxitos logrados con la aplicacion del software
authorware en el aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del
2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa

Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2014.

1.4. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION.

Esta investigacion permitird dar una explicacion real de los efectos que en la
prdctica deberia tener la aplicacion del software de autor en el aprendizaje de la
informdtica como conocimiento transversal para el desarrollo tecnoldgico de las
sociedades, el cual ayude a revertir la incomoda situacion en la que nos
encontramos a nivel de Latinoamérica y el Mundo en los procesos de

aprendizaje.

Del mismo modo, desde el punto de vista prdctico se dard a conocer si las

estrategias utilizadas de la aplicacion del software en el aprendizaje de la

-16 -



informdtica son las mds adecuadas para que los estudiantes sean capaces de
aplicar dichas estrategias en mejorar las capacidades de lectura, escritura y
pronunciacion del drea de Comunicacion, lo que a la vez debe contribuir para

que estos aprendizajes sean sostenibles en el tiempo y espacio.

Al respecto, las autoridades y especialistas del Ministerio de Educacion,
Institutos Superiores Pedagdgicos, las Facultades de Educacion y los docentes
en general, asumirdn la verdadera importancia de los resultados que se
obtendrdn de la investigacion a ejecutarse; con la finalidad que puedan adoptar
nuevas politicas y estrategias de ensefianza aprendizaje del idioma inglés con el
objeto de mejorar la calidad académica de los estudiantes ya que el contexto
globalizado exige que todo individuo debe de conocer y dominar un segundo
idioma y es sabido que el segundo idioma del mundo es el Inglés, razon por la

cual debemos de incidir en su aprendizaje y dominio.

La presente investigacion a ejecutarse tendrd un alcance regional y nacional;
dependiendo de la buena aplicacion de las estrategias y de la muestra a
tomarse, que conformard el grupo de investigacion. Asimismo del buen uso de

los estadigrafos a utilizar en el proceso del andlisis de los resultados obtenidos.

1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION.

De acuerdo a los objetivos y al tipo de problema investigado, podemos

afirmar algunas limitaciones del trabajo de investigacion.

-17 -



» Limitaciones de tipo informativo.
La limitada apertura y confianza de la revision de los documentos
pedagogicos y la aplicacion de los instrumentos de investigacion, lo que
ha dificultado la obtencion de la informacion de manera oportuna. La
entrega oportuna de los instrumentos validados por los expertos en
investigacion y temas de la especialidad de computacion e informdtica.

» Limitaciones de tipo economico.
Los gastos de bienes y servicios, han sido cubiertos con recursos propios,
estd en cierto momento obstaculizaron la conclusion del trabajo de
investigacion por la misma situacion econdmica que atravesamos.

» Limitaciones de tiempo.
El rechazo de las autoridades educativas, docentes y estudiantes a ser
encuestados o preguntados de su labor pedagdgica, esto retraso el

cumplimiento del cronograma de investigacion establecido.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE ESTUDIO.

Después de haber realizado una revision en las diferentes bibliotecas de
las Instituciones de Educacion Superior y de algunas instituciones que
promocionan la lectura en nuestra ciudad como son las bibliotecas de nuestra
alma madter la Universidad Daniel Alcides Carrion, otras bibliotecas de
Universidades del pais, los servicios de Internet y otras entidades logramos

obtener la siguiente informacion referida al tema de investigacion:

Ambito regional:

» BUSTILLOS CASTANEDA, Rubens Leonardo (2005); Tesis Para optar El Titulo
Profesional de Profesor de Educacion Secundaria intitulada: “Importancia de la
Ensenanza y la Evaluacion Virtual en el Aprendizaje de la Ciencias Bdsicas en

los Estudiantes del Cuarto Grado del Colegio de Ciencias y Humanidades

-19 -



“Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2005”. El método que empled fue
el Cuasiexperimental;, como una variante del método experimental; con el
propdsito de investigar las posibles relaciones causa-efecto; puesto que se
realizo sesiones de aprendizajes experimentales con aplicacion de la
ensefianza y la evaluacion virtual para el aprendizaje de las ciencias bdsicas
en los estudiantes del cuarto grado “G”. Las conclusiones mds relevantes son:
1) Que, los docentes de comunicacion y matemdtica del Consejo Nacional de
Ciencias Humanidades Daniel Alcides Carrion” esta trabajando sin utilizar
las bondades de la computacion, los programas y software educativos
elaborados, sabiendo que es muy importante, aduciendo que no estdn
capacitados, pero se nota la falta de voluntad y dedicacion a la
especialidad . Razon por lo cual afirmanos que no estdn realizando bien el
proceso ensefianza aprendizaje actualizado, motivo por el cual no estdn
logrando los aprendizajes.

2) El proceso ensefianza — aprendizaje y evaluacion con el software educativo
elaborado para el aprendizaje de las ciencias bdsicas es interactiva, muy
importante y se caracteriza por ser;: participativa, dindmica, analitica,
reflexiva y divertida. Permite a los estudiantes desarrollar las capacidades,
destrezas y actitudes de utilizar: la computadora y utilizar los programas
para realizar sus estudios. Resolviendo sus problemas de autoaprendizaje y
la autoevaluacion.

3) Aplicando los programas y software educativos elaborados por el docente

de la especialidad de comunicacion y matemdtica, para el aprendizaje de
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4)

5)

6)

los diversos contenidos, se permite que los estudiantes se motivan a
realizar aprendizajes significativos, acentuando su metodologia de estudio
, trabajo organizado, la investigacion en otros lugares fuera del aula
incluso en Internet. Para buscar el desarrollo de sus capacidades y
actitudes en el periodo escolar e insertarse en la educacion virtual del
mundo globalizado.

Con la aplicacion del software elaborado para la ensefianza y la
evaluacion de las ciencias bdsicas los estudiantes participan en forma
activa en el proceso ensefianza aprendizaje y la evaluacion se consolida en
el aprendizaje significativo de los contenidos de las ciencias, por ende se
mejora la calidad educativa de los colegios, motivando a los estudiantes a
ingresar al mundo globalizado de la computacion.

Los estudiantes indican que les agrada estudiar las ciencias bdsicas, pero
los docentes dicen que no se dedican y pensamos por falta de motivacion,
puesto que siguen trabajando tradicionalmente sin hacer el uso de las
metodologias activas y los materiales diddcticos tecnificados, como la
computadora, los software educativo, internet, etc.; permitiendo que las
clases de las ciencias bdsicas continuen: mondtonas, aburridas, cansadas,
etc. Haciendo que se aprende poco los contenidos de la especialidad de
comunicacion y matemadtica.

Las autoridades educativas instituciones de formacion magisterial y las
instituciones de formacion técnica, no cumplen su labor de realizar la

capacitacion permanente y la formacion continua de los docentes de la
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especialidad de comunicacion y matemdtica de los colegios de Cerro de

Pasco.

> APESTEGUI CANTENO, Luis (1999); Monografia para optar el Titulo de

Licenciados en Educacion intitulado “La Aplicacion de Materiales Educativos

Computarizados en la Ensefianza Aprendizaje de la Historia Y Geografia”. El

método que empled fue el analitico y la hermenéutica con la finalidad de

analizar e indagar que el aprendizaje apoyado en los MECs favorecen una

mayor interaccion entre estudiantes y otros actores del proceso de formacion,

desarrollando su capacidad de razonamiento y evalué su propio aprendizaje.

Las conclusiones mds relevantes son:

1)

2)

3)

Una de las ventajas de los Materiales Educativos Computarizados, es que
permiten incrementar el aprendizaje de los estudiantes. El estudiante logra
una motivacion adicional al lograr una retroalimentacion constante.

Los MECs favorecen la interactividad en la ensefianza secundaria, la
tecnologia informdtica (internet, multimedia, videoconferencias); permiten
establecer, y en algunos casos reemplazar actividades de ensefianza que
antes contaban casi exclusivamente con el encuentro presencial de un
profesor con sus estudiantes, como medio para desarrollarse.

El profesor pierde parte impotente del control y monopolio de la clase, la
comunicacion es mds fluida, se interactua. Asi, el rol del maestro pasa de
ser un guia a un acompafante, por lo que la comunicacion es mds

distribuida, grupal y horizontal.
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4) El aprendizaje, apoyado en MECs que favorecen una mayor interaccion
entre estudiante y otros actores del proceso de formacion, y entre el
estudiante y el contenido, tiene implicancias en general favorables, en la
medida en que sea posible orientar el rol de las tecnologias bajo la mirada
de una mejora del aprendizaje aceptando a veces que ello puede parecer
en primer momento opuesto a una “mejora en la ensefianza”.

5) El valor del intercambio con personas de realidades culturales, sociales y
cientificas diferentes, enriquece el aprendizaje y sin duda el uso de MECs
(multimedios, web, conferencias electronicas, videoconfrencias) favorece

este tipo de aprendizaje.

Ambito Nacional:

» MAMANI SOTO Richard (2008), en su tesis intitulado “Las TIC en el
aprendizaje de las matemdticas realizado en la | .E. Luz y Ciencia Juliaca sin
registro de afo, en cuyos trabajos ofrece los resultados de un estudio
experimental de la aplicacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (sistema virtual) en el aprendizaje de las Matemadticas en
estudiantes del cuarto de secundaria divididos en dos grupos uno de control y
el otro experimental del colegio Luz y Ciencia de la ciudad de Juliaca. El
mismo se sustenta en el andlisis de los resultados de las pruebas tomados
al inicio del estudio y al finalizar el trabajo de investigacion asi mismo.

La presente investigacion ofrece los resultados de la eficacia del sistema

virtual en el aprendizaje de las Matemdticas, con un diagndstico inicial en
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donde el estudiante tiene un conocimiento pobre sobre los
contenidos del curso antes mencionado, puesto que sélo 19% obtuvo
el calificativo de excelente y realizando una comparacion con el

diagnostico final se tiene que el 53% tiene un calificativo de excelente.

> SALINAS PEREZ Miguel Angel (2007); en su tesis intitulado “El Software
educativo Miguelito en el desarrollo de la capacidad de resolucion de
problemas de los estudiantes del 1° grado de la I. E. N° 32008 “Sefior de los

Milagros”; Hudnuco — 2007; arriba a las siguientes conclusiones:

1) La aplicacion del software Miguelito mejord el 84% de aprendizaje y la
resolucion de problemas en los estudiantes del 1° grado “F” de la |I. E.
32008 “Sefior de los Milagros”- Hudnuco 2007.

2) El promedio de notas del GE en el drea Légico Matemdtica, antes de la
aplicacion del programa experimental Miguelito fue de 8.97 puntos
(redondeado a 9 puntos, ubicdndose en el intervalo C), mientras que
después de la aplicacion del software como material diddctico, el
promedio mejord substancialmente en 14.6 puntos (redondeando a 15
puntos).

3) La ensefianza a través del material diddctico software Miguelito, ayudo
en el proceso de desarrollo del aprendizaje de los estudiantes del 1°
grado “B”, logrando un aprendizaje significativo (valorando mas el

proceso inductivo — deductivo).
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En el ambito internacional:

» MARTINEZ LUGO Carlos (2000); en su tesis intitulado “El procedimiento de
ensefanza de la matemdtica en el primer grado de educacion primaria y el
aprendizaje del estudiante” realizado en la ciudad de Colima (Colombia),

arriba a las siguientes conclusiones:

Los procedimientos de ensefianza mads utilizados fueron cuatro:
Maneja varios enfoques y emplea procedimientos tradicionalistas.

Maneja varios enfoques y emplea procedimientos tradicionalistas y

Constructivistas.

Maneja el enfoque constructivista y emplea procedimientos
tradicionalistas y.

Maneja el constructivismo y emplea el constructivismo y tradicionalista

en su ensefianza.

Los niveles encontrados en los grupos estudiados fueron tres:
El grupo domina el aprendizaje o habilidad,
El grupo domina el aprendizaje presentando imprecision y

El grupo tiene un manejo intermedio del aprendizaje.
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2.2. BASES TEORICOS — CIENTIFICOS.

2.2.1. LA EDUCACION BASICA EN EL SISTEMA EDUCATIVO PERUANO:

“La Educacién Bdsica ?

estd 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

ambitos de la sociedad”. Articulo 29° de la Ley General de Educacion N°

28044.

Son objetivos de la Educacion Basica:

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

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

3. Desarrollar aprendizajes en los campos de las ciencias, las humanidades,
la técnica, la cultura, el arte, la educacion fisica y los deportes, asi como
aquellos que permitan al educando un buen uso y usufructo de las

nuevas tecnologias.

2 Ministerio de Educacion (2005); Disefio Cunicular Nacional, Pag. 132.
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La Educacion Bdsica se organiza en Educacion Bdsica Regular (EBR),

Educacion Bdsica Especial (EBE) y Educacion Bdsica Alternativa (EBA).

2.2.2. LA EDUCACION BASICA REGULAR:
La Educacién Bdsica Regular 3 es la modalidad que abarca los niveles
de Educacion Inicial, Primaria y Secundaria; estd dirigida a los nifios y
adolescentes que pasan oportunamente por el proceso educativo.
NIVELES:
Son periodos graduales y articulados del proceso educativo:

a) Nivel de Educacion Inicial: La Educacion Inicial atiende a nifios y nifias
menores de 6 afos y se desarrolla en forma escolarizada y no
escolarizada. Promueve prdcticas de crianza con participacion de la
familia y de la comunidad, contribuye al desarrollo integral de los nifios,
teniendo en cuenta su crecimiento social, afectivo y cognitivo, la
expresion oral y artistica, la psicomotricidad y el respeto de sus derechos.
El Estado asume el compromiso y responsabilidad de atender sus
necesidades de salud y nutricion a través de una accion intersectorial. La
Educacion Inicial se articula con la Educacion Primaria asegurando

coherencia pedagdgica y curricular.

b) Nivel de Educacion Primaria: La Educacion Primaria constituye el
segundo nivel de la Educacion Bdsica Regular y dura seis afios. Al igual
que los otros niveles, su finalidad es educar integralmente a nifios y

nifias. Promueve la comunicacion en todas las dreas, el manejo

3 Ob. Cit (2); P4g. 236.
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operacional del conocimiento, el desarrollo personal, espiritual, fisico,
afectivo, social, vocacional y artistico, el pensamiento Idgico, la
creatividad, la adquisicion de habilidades necesarias para el despliegue
de potencialidades del estudiante, asi como la comprension de hechos

cercanos a su ambiente natural y social.

¢) Nivel de Educacién Secundaria’: La Educacién Secundaria constituye el
tercer nivel de la Educacion Bdsica Regular y dura cinco afos. Ofrece una
educacion integral a los estudiantes mediante una formacion cientifica,
humanista y técnica. Afianza su identidad personal y social. Profundiza
los aprendizajes logrados en el nivel de Educacion Primaria. Estd
orientada al desarrollo de capacidades que permitan al educando
acceder a conocimientos humanisticos, cientificos y tecnoldgicos en
permanente cambio. Forma para la vida, el trabajo, la convivencia
democrdtica, el ejercicio de la ciudadania y para acceder a niveles
superiores de estudio. Tiene en cuenta las caracteristicas, necesidades y
derechos de los puberes y adolescentes. Consolida la formacion para el
mundo del trabajo que es parte de la formacion bdsica de todos los
estudiantes, y se desarrolla en la propia Institucion Educativa o, por
convenio, en instituciones de formacion técnico-productiva, en empresas
y en otros espacios educativos que permitan desarrollar aprendizajes
laborales polivalentes y especificos vinculados al desarrollo de cada

localidad.

4 Ob. Cit (2); P4g. 268.
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CICLOS:

Son procesos educativos que se organizan y desarrollan en funcion 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.

El proceso de desarrollo de las competencias y capacidades en los
nifios y adolescentes se caracteriza por la influencia de los estimulos
culturales y condiciones externas provenientes de los agentes educativos,
y de los medios: y por factores internos de la persona que aprende:

estado nutricional, maduracion neuroldgica, estados emocionales y

procesos endocrinos.

Estas capacidades se expresan en distintas formas e intensidad y
varian en correspondencia con las caracteristicas de las etapas de

desarrollo, lo cual justifica que el sistema educativo atienda en distintos

niveles y ciclos.

EDUCACION BASICA REGULAR

CICLOS

GRADOS

=

%
5

:
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2.2.3. SOFTWARE DE AUTOR.
Definicion: Software o programas de autor entendemos un cierto numero
de aplicaciones informdticas y programas que permiten crear ejercicios y
actividades de gran interés para los estudiantes. Se trata de un tipo
especifico de software compuesto por formatos o plantillas para el disefio
de contenidos diddcticos con diversos grados de interactividad. Permiten

la inclusion de textos y todo tipo de archivos: grdficos, audio, video, etc.

Un andlisis exhaustivo de las caracteristicas y funcionamiento de
todas estas aplicaciones excederia el dmbito de este articulo. Sin
pretender hacer un recuento exhaustivo, a continuacion presento un
resumen de las aplicaciones y programas mds difundidos en la actualidad,
con algunas indicaciones acerca de su interés y grado de dificultad.
Facilito también la direccion web donde poder descargar el software y

obtener informacion sobre su uso.

Tipos de Software de Autor:

A. Clic: Es un conjunto de aplicaciones para el desarrollo de actividades
educativas multimedia en el entorno Windows. Se trata de un tipo de
software de libre distribucion y fdcil de usar.

(http: //www.xtec.es/recursos/clic)
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B. Hot Potatoes: Quizd sea la aplicacion mds adecuada para el usuario
novel; es muy intuitiva y sencilla de manejar. Puede usarse libremente
si es con fines educativos no comerciales. La version 6 consiste en un
conjunto de 6 aplicaciones que permiten crear ejercicios interactivos de
respuesta mdultiple, contestaciones cortas, emparejamientos de
elementos, ordenacion de palabras, relleno de huecos, crucigramas,
etc. Su principal ventaja es su sencillez y atractivo y la variedad de
ejercicios que permite crear, incorporando texto, grdficos, archivos de
audio y video, segun las necesidades del profesor. El programa tiene la
opcion de poner la interfaz en diferentes idiomas, incluyendo el
castellano y el francés.

(http: //www.web.uvic.ca/hrd/hotpot/index.htm)

(http: //web.uvic.ca/hrd/halfbaked/index.htm)

C. Malted: Es un sistema de autor gratuito. Esta aplicacion requiere
conocimientos de lenguaje html para su manejo. Incluye una base de
datos con materiales de distintos tipos para facilitar el trabajo del
profesor.

» (http: //malted.cnice.mecd.es)

D. Neobook: Es un sistema de autor multimedia poderoso y facil de usar
que no requiere conocimientos de programacion. El programa no es
gratuito aunque puede ser distribuido libre de pago de royalties.

» (http: //neosoftware.com)
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E. Flash: No es propiamente una herramienta de autor, aunque en
combinacion con programas como FrontPage y Dreamweaver puede
ser utilizado para algunas cuestiones. Se trata de un programa muy
completo e interactivo, utilizado principalmente para el disefio de
animaciones, juegos, y actividades ludicas. El mayor inconveniente es
que resulta laborioso de aprender, requiere conocimientos de
programacion, y trabajar con él lleva mucho tiempo. El profesor ha de
evaluar si el rendimiento final de la actividad justifica el esfuerzo que
debe emplear en aprender a utilizar y explotar diddcticamente la
herramienta. No es gratuito aunque no se requiere licencia de
distribucion para su uso individual.

» (http: //www.macromedia.com).

F. Otra linea de software es la formada por programas comerciales como
Tell Me More, Talk to Me, etc., que encontramos instalados,
habitualmente, en los laboratorios de idiomas de los centros
educativos. Estos programas pueden contener o no herramientas de
autor. Estdn disefilados bdsicamente para el autoaprendizaje y guardan
escasa relacion con los contenidos curriculares de las diferentes etapas
y niveles educativos. Las aplicaciones mencionadas pueden emplearse
combinadamente si elaboramos, por ejemplo, una pdgina inicial con
FrontPage o Dreamweaver y la enlazamos con los ejercicios que

hayamos creado por separado. Posteriormente lo subimos a Internet
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con un programa FTPo similar aunque si lo deseamos también

podemos trabajar en modo local

2.2.4. SOFTWARE AUTHORWARE:
A. Definicion: El Authorware es una herramienta de autor que permite
integrar diferentes tipos de medios, a través de iconos mediante la
construccion de un diagrama de flujo, en el cual se van afiadiendo los

diversos elementos que componen la aplicacion a desarrollar.

Macromedia Authorware 7 es un programa que permite crear y
presentar informacion interactiva, de acuerdo a las necesidades de
cada persona o empresa; se usa principalmente para el drea de la
educacion presencial o virtual. Muchas de estas aplicaciones se ponen
a disposicion en las pdginas Web o solamente son de cardcter privado,
aunque también se usa para fines comerciales, por ejemplo, anuncios
de publicidad, y para presentaciones hechas en Power Point, es decir,
transformarlas para que tengan mds efectos multimedia, de ese modo
tienen mds animaciones y son mucho mds interactivas, pero la mayoria

de veces este programa es usado para el campo del aprendizaje.

Este software combina imdgenes, audio, texto, video, animacion, en
fin tiene muchas posibilidades, y ademds permite importar archivos de

Macromedia Flash, Internet, etc., e inclusive exportar aplicaciones de
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Authorware como XML (Lenguaje de Marcado Extensible). Como se ve
tiene muchas ventajas y se puede trabajar en formato de CD, DVD
(peliculas), MP3, etc. Es una alternativa a la hora de desarrollar
aplicativos de ensefianza para colegios, universidades y programas de
capacitacion empresarial, muy fdciles de manejar, integrando
diferentes herramientas multimedia y creando una interaccion entre el

programa y el usuario.

Uso Bdsico del Software Authorware:

Los programas de Authorware empiezan creando una linea de flujo,
que es un diagrama de flujo que muestra la estructura del programa
del usuario. El usuario puede afadir y manejar texto, grdficos,
animaciones, sonido y video; hacerlo interactivo y afadir elementos de
navegacion como enlaces, botones, y menus. Las peliculas de
Macromedia Flash y Macromedia Director también se pueden integrar
en un proyecto de Authorware. Macromedia Authorware usa cajas de
didlogo simples para personalizar la apariencia de iconos, contenidos y
propiedades. Se pueden utilizar Xtras, o afiadidos, para extender la
funcionalidad de Authorware, de manera similar a los XCMDs de
HyperCard. El poder de Authorware puede ser aprovechado de forma

incluso mejor usando variables, funciones y expresiones.
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En la actualidad, Macromedia Authorware es una de las
aplicaciones de autoria e-learning mds utilizadas. Las aplicaciones de
autoria como Authorware se usan principalmente para crear productos
multimedia interactivos e instructivos, pero también se pueden utilizar

para el desarrollo de prototipos de productos multimedia.

El contenido instructivo puede incluir lo que el autor desee, desde
demostrar como cambiar un neumdtico hasta procedimientos médicos
o industriales complejos. Se necesita poco scripting para crear
aplicaciones simples, lo que lo hace apetecible para negocios y escuelas
que quieren crear herramientas de entrenamiento pero no pueden
preparar a su personal para usar programas complicados. No obstante,
cuanto mds avanzadas sean las caracteristicas requeridas para el
producto final, mds programacion se necesitard. Authorware 7 permite

programar en el lenguaje nativo de Authorware o en JavaScript.

Authorware es probablemente el unico programa de autoria actual
que ofrece capacidades potentes ya sea creando simulaciones
complejas o CBTs o WBTSs. La version actual de Authorware es la 7.02 y
solo estd disponible para plataforma Windows aunque versiones
anteriores estuvieron disponibles también para plataformas

Macintosh.
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C. Etapas de desarrollo del Software Authorware
La aplicacion multimedia desarrollada en Authorware 7
generalmente estd antecedida de un proceso de andlisis, disefio,
desarrollo, evaluacion y distribucion.

» Andlisis: Antes de comenzar a utilizar Authorware, se necesita tener un
andlisis para determinar la aplicacion que se necesita crear. El andlisis
que se hace puede ser diferente, dependiendo del tipo de solucion que
se desea proporcionar, iqué es lo que se quiere dar a conocer?, éien
qué forma se dard la informacion?, écudles son las caracteristicas que
ésta reune?, écudn oportuna es la que se tiene?, écudl es el ambiente
en el cual estardn los usuarios cuando utilicen la aplicacion?; si se esta
desarrollando un aplicacion multimedia, se debe tener en cuenta si
serd usada en algun sitio ruidoso o silencioso, por tanto, el disefiador
decidird si usar o no sonidos en la aplicacion. El siguiente paso es
pensar acerca de como serd distribuida la aplicacion y las clases de

computadoras que los usuarios tienen para usar la aplicacion.

» Disefio: Antes de desarrollar la estructura de la aplicacion, es una muy
buena idea hacer un prototipo del disefio de la pantalla de la aplicacion
que se quiere obtener e identificar cada uno de los elementos de la
aplicacion.

Crear cortos y prototipos: Se pueden crear borradores del

proyecto y del disefio; unos pocos ejemplos de pantallas,
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ayudardn a entender en detalle exactamente que se desea
alcanzar. Authorware es ideal para crear prototipos. Se puede
dibujar formas bdsicas para representar los elementos en la
pantalla y luego importar finalmente grdficos dentro de la
aplicacion. Un prototipo puede comunicar la idea de como la
aplicacion serd trabajada. Una aclaracion: ser cuidadoso para
no gastar demasiado tiempo en detalles visuales para el
prototipo, si después necesita cambiarse el disefio, es probable,
que los grdficos creados no se utilizardn al desarrollar la
aplicacion.

Identificar y reunir contenido: Cuando programadores
profesionales identifican y recopilan el contenido, ellos crean lo
que se conoce como una lista de objetos, una lista de cada
sonido, grdfico, pelicula, usado en la aplicacion. Al hacer la
aplicacion se deberia hacer lo mismo. Authorware sobresale
integrando texto, grdficos, sonido y videos digitales. Ademds de
esto, se puede crear texto y grdficos con las herramientas de
Authorware y se obtendrdan mejores resultados en las
aplicaciones disefiadas, especificamente para la creacion de
tipo multimedia que se quiera desarrollar. Por ejemplo, usar
Macromedia Flash para peliculas digitales y animaciones,
ademds de usar las librerias de Authorware y las caracteristicas

de contenido externo tanto como sea posible. Estos permitirdn
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acumular contenido externo, ahorrando espacio en el disco y
actualizar las aplicaciones. Se debe asegurar que el computador
donde se esté realizando la aplicacion y que los computadores
de los usuarios tengan el equipamiento necesario para

reproducir sonido y videos.

» Desarrollo: Después de los dos pasos anteriores, se procederd a
construir completamente la aplicacion, la cual quedard mejor si se hace
modulo por moddulo. Si se necesita importar contenido, aplicar
transicion y efectos de movimiento (trasladarse de una pdgina a otra,
salir de la aplicacion, entre otras), se deben crear estructuras de
navegacion e interaccion y desarrollar variables, teniendo en cuenta la

secuencia en que ird la aplicacion.

» Evaluacion: Cuando se estd pensando en la manera de trabajar,
apenas se prueba lo que se tiene en el momento, mientras que las
compaihias de software utilizan las aplicaciones ya hechas para la
prueba respectiva. En algunas ocasiones se necesitan hacer
modificaciones a las aplicaciones finales, por eso es necesario
revisarlas, que el proyecto que se obtuvo es el adecuado, si se deben

hacerle modificaciones o agregarle mas cosas a la aplicacion.
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» Distribucion: Cuando se haya hecho la aplicacion, la definitiva, se
dispone a realizar su distribucion, de acuerdo al formato que se quiera
emplear, para ello estd un boton especial, ddndole las especificaciones
necesarias. Si la aplicacion desarrollada es para usos comerciales, su
distribucion estd de acuerdo con lo pactado en la licencia, si es para
Internet o Intranet corporativo, se usa el botdn que crea la pdgina
HTML, donde se desea encajar la aplicacion, y después se procede a
poner todos los archivos en el servidor Web respectivo. Se debe hacer
la prueba con cada browser que es utilizado para la aplicacion, ya sea
Microsoft Internet Explorer o Netscape Navigator, ademds de

cerciorarse de que la aplicacion descarga y funciona correctamente.

D. Herramientas Bdsicas de Authorware 7

Barra de mendus.

Situada bajo la barra del titulo del programa, los mends de izquierda a

derecha sirven para:
File: Abrir, cerrar, guardar, crear el autoejecutable, establecer los
parametros de ejecucion, imprimir, salir.
Edit: Deshacer, copiar, recortar, pegar, seleccionar, agrupar,
desagrupar, buscar, cambiar por, entre otros.
View: Visualizar la linea de flujo de la ventana de presentacion que

esté en ese momento, menus, asi como hacer visible la rejilla de
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guia para distribuir los objetos por la pantalla y para que estos
ultimos se fijen o no a ella.

Insert: Insertar los "Knowledge Object" u "objetos predisefiados”,
que son porciones de programa con unas funcionalidades
especificas, asi como imdgenes, Objetos OLE, Active X, y ficheros
tipo GIF animados o procedentes de Flash y Director.

Modify: Cambiar cualquiera de las caracteristicas tanto de los
iconos y grdficos, como del fichero Authorware en general.
Ademds alinea y ordena las capas en las que se disponen los
objetos en pantalla y agrupa y desagrupa los iconos.

Text: Modificar las caracteristicas del texto, crear y modificar los
estilos de texto.

Control: Editar y ejecutar el programa, detenerlo, saltar al icono
activo.

Xtras: Establecer enlaces con librerias externas, asi como convertir
ficheros de sonido WAV en SWA.

Commands: Busqueda de recursos en Internet, Xtras y editor de
objetos RTF.

Window: Intercambiar el modo de trabajo entre disefio y
presentacion, asi como para visualizar la ventana de funciones,
variables, la de disefio de botones y cursores. En modo disefio de
display también visualiza los llamados Inspectores de Lineas, Fills

(o rellenos), Modos y Colores.
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Help: Muestra la ayuda contextual de Authorware.

Barra de herramientas: La barra de herramientas en Authorware
proporciona un acceso rdpido a algunos de los comandos del mend, los
mds usados con frecuencia. Se utiliza el menu vista para mostrar o

esconder la barra de herramientas.

Para saber que hace cada botdn, se coloca el puntero encima de él.

Una descripcion de éste aparecerd después de unos segundos.

Situada bajo la barra de menus, los iconos de izquierda a derecha
sirven para:

Hoja en blanco: Crea una ventana de programa nueva.
Carpeta: Abre un archivo de Authorware ya editado.
Disquete: Guarda en disco la ventana de programa activa.
Importar: Importa o enlaza un fichero grdfico de los formatos
compatibles.
Flecha: Deshace la ultima accion realizada.
Tijeras: Recorta aquello que esté seleccionado en ese momento,
bien sea iconos, texto, imdgenes, sonido, etc.
Hoja doble: Copia aquello que esté seleccionado en ese

momento, bien sea iconos, texto, imdgenes, sonido, etc.
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Portafolios: Pega aquello que se ha copiado o recortado con
anterioridad. Serd pegado en el display activo (caso de ser un
texto o imagen) o en el punto de la ventana de programa donde
aparezca el punto de insercion (en caso de ser un icono).
Primdticos: Busca y / o cambia cadenas de textos, iconos con un
nombre determinado, variables, funciones, etc., dentro de la
ventana de programa.

Barra Desplegable: (en blanco): Muestra el estilo de texto activo.
B: Activa o desactiva la caracteristica de texto en negrita.

I: Activa o desactiva la caracteristica de texto en cursiva
(inclinada).

U: Activa o desactiva la caracteristica de texto subrayado.

Puesta en marcha: Comienza la ejecucion del programa desde el
principio del mismo. En el caso de que se haya colocado una
bandera blanca dentro de la ventana de programa, este icono se
transforma en una bandera blanca e inicia el programa desde el
punto donde se coloco dicha bandera, hasta el punto donde se
coloco la Bandera Negra (o el final del programa en su ausencia).
Trazado: Visualiza el trazado del programa, es decir, visualiza el
listado de iconos que se estdn ejecutando en cada momento.
Funciones: Visualiza u oculta la ventana de funciones del

programa.
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Variables: Visualiza u oculta la ventana de variables del
programa.
Knowledge Object (Objetos predeterminados): Visualiza los

asistentes disponibles o los objetos predeterminados.

Cuadro de herramientas: El cuadro de herramientas aparece cuando
se abre algun icono de display o de interaccion para corregir,
especificamente, el de visualizacion, que sirve para insertar texto e
importar imdgenes. Estas herramientas de Authorware seleccionan,
crean, modifican el texto para la aplicacion, y fijan sus cualidades,
ademds son muy utiles para los grdficos en la ventana de la

presentacion.

Panel de herramientas: Este panel de Authorware proporciona el
acceso fdcil a los objetos predeterminados, a las funciones, y a las
variables. Por defecto, el panel de herramientas de Authorware estd
agrupado al lado derecho del espacio del trabajo. Se pueden
desplegar grupos de panel, paneles individuales, cambiar la forma de
agrupacion del panel, cerrar grupos del panel, ademds de abrir y
cerrar paneles individuales.

Inspector de Propiedades: El inspector de propiedades permite
modificar las caracteristicas de los iconos seleccionados. Cada

icono tiene cualidades y opciones asociadas a él, es decir, las
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opciones disponibles en el inspector dependen del tipo de icono
que se ha seleccionado.

Paleta de Iconos: La paleta de iconos contiene 14 iconos que se
utilizan para crear aplicaciones de Authorware. Por lo tanto, se
arrastra el icono desde la paleta hasta la linea de flujo o
diagrama, para producir una secuencia de acciones que

Authorware puede llevar a cabo. La paleta de iconos se puede

adaptar al gusto del usuario, es acoplable y movible.

ICOos

Descripcidn

Iconio de Display

EE

Desplicga textos y graficos en la pantalla, si se desea
insertar texto o importar un grafico.

Ieono de Movimienito

)

Mueve un objeto a lo largo de la trayectoria 0 2 un punto
especifico. Se puede restringic hacia donde se desea mover

el objeto.

Borrador

G

Borra cualquiera o todos los objetos de la pantalla cuando
no S0 Eccsarios, sefin lo deseado.

[ Tcono de Espera

Adiciona pausas con o sin botones de eleccidn, para
permitirke al usuario si continuar o no en el programa.

Icono de Navegacion

=

Establece automaticamente o controlado por el usuario, la
navegacion dentro de la aplicacidn, es decir, moverse
dentro de ella.

lIconio de Estructura

Permite crear una estructura hipcrm:dia, texto, grs'ljicaa,
sonido, animacidn ¥ datos L los usuarios |:||.1-|:|:l|:11
explorar.

Ieono de Decision

Establece diferentes caminos gque Authorware puede
tomar, dependiendo de las condiciones y de los eventos
que se quieran que ocurran en la aplicacidn.

Ieonio de Interaceicn

Da al usuaro dilerentes D]:H:iﬂl'.l.tE para escoger, takes como
dar clic en botones o en puntos especificos. Evalia las
acciones del usuario.

Ieono de Resultados

(=

Actualiza los valores en las varables. Ejecuta funciones
que afectan el funcicnamiento de cada aplicacidn.

Ieono de Mapa

i

Simplifica y organiza la linea de fujo, agrupdndolo en
pequeios segmentos, es decir, los iconos que comprenden
cada uno de ellos.

Icono de Video Digdital

B

Inserta videos digitales. Usualmente se importan desde
Quick Time.

Ieono de Sonido

Inserta misica, narracion o efectos de sonido a una
aplicacidn
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Banderas de Comicnzo ¥ Acclera el desarrollo permitiéndole probar segmentos del

Fin dimgrams scg‘ljn como s¢ van creando, ptrm:it: visualizar
N Jen los que nos interesa principalmente.
o,

Faleta de Colores Organiza los icanos de acuerdo al color que tienen. Agrega

color a los iconos,

2.2.5. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION.
Las nuevas tecnologias educativas requieren el uso de los nuevos
recursos diddcticos, herramientas, soportes y canales informdticos para el

desarrollo de nuevas competencias:

» Internety Correo electronico.

» Aplicaciones educativas (moddulos de construccion y simulacion,
enciclopedias, diccionarios, simuladores).

» Aplicaciones informdticas (lenguaje bdsico de programacion logo,
procesador de textos, presentador de diapositivas, hoja de cdlculo,

» Base de datos, presentador de publicaciones, editor de textos,

disefiador de pdginas web).

Para Cabero: “Las nuevas tecnologias de la informacion y

comunicacion son una serie de nuevos medios como los hipertextos, las

- 45 -



hipermedias, Internet, la realidad virtual o la television por satélite. Estas
nuevas tecnologias giran de manera interactiva en torno a las
telecomunicaciones, la informdtica y los medios audiovisuales y su
hibridacion como son los multimedios. [...] Desde una perspectiva general
las tecnologias son aquellos medios electrénicos que crean, almacenan,
recuperan y transmiten la informacion de forma rdpida y en gran cantidad,
y lo hacen, combinando diferentes tipos de cddigos en una realidad

hipermedia”.

El aporte mds importante de estas nuevas tecnologias son las
hipertextos e hipermedias, los que combinan una serie de medios para
interactuar con la informacion, los mismos que permiten realizar con toda
comodidad el procesamiento de la informacion buscando el empleo
eficiente del tiempo utilizado y la busqueda de optimizacion en una
actividad determinada, esto implica el uso de una serie de capacidades que

el docente debe desarrollar en el estudiante.

Segun Federico Martin Maglio: “Las Nuevas Tecnologias contribuyen,
a través de una configuracion sensorial mds compleja que la tradicional, a
esclarecer, estructurar, relacionar y fijar mejor los contenidos a aprender.
Podemos vincular el recurso informdtico con la llamada tecnologia del
aprender a pensar, basada en: La destreza para la planificacion de
estrategias de resolucion de problemas por parte del docente y sus

estudiantes. La creacion del descubrimiento de principios y reglas Iogicas
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de inferencia y deduccion. De esta forma se aprenden conceptos bdsicos

que pueden ser transferidos a situaciones nuevas. El desarrollo de

algoritmos para localizar informacion 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 tecnologias apoyan el desarrollo

de competencias, capacidades y contenidos con tres funciones especificas:

Motivacion, Adquisicion y Evaluacion, los mismos que facilitan la

construccion y dominio de conocimientos, destrezas y actitudes al:

>

Presentar la nueva informacion de manera variada y atractiva (pdginas
Web).

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

Utilizar diversidad de recursos como ejemplos, casos, situaciones,
modelos, cuadros, grdficos, resumenes u otros para orientar la labor de
andlisis y sintesis de la informacion (hoja de cdlculo).

Posibilitar la comunicacion 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 diddcticas y modificaciones profundas en la relacion

profesor - estudiante, lo que implica un mayor apoyo.
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Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (NTIC)
ofrecen grandes posibilidades de estandarizacion y de adecuacion a las
necesidades individuales y de la ensefianza; es una clara alternativa a la
descentralizacion de la formacion, reducir su tiempo y costo y atender un
mayor numero de necesidades; condicionan nuestras vidas particulares
como los profesionales, haciéndose cada vez mds necesario en la sociedad
actual el saber hacer un uso adecuado de las mismas. La irrupcion 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 educacion, que el conocimiento y uso
adecuado de las mismas es un contenido educativo con una gran

relevancia social.

Las caracteristicas mds relevantes de las nuevas tecnologias de la
informacion aplicadas a la formacion, se resumen en:

»  Formacion individualizada: Cada estudiante puede trabajar a su
ritmo, por lo que no existe presion para avanzar al mismo ritmo que los
demds o esconder dudas.

»  Planificacion del aprendizaje: De acuerdo con sus posibilidades, el
estudiante define los parametros para realizar su estudio; asi se evitan
los ritmos inadecuados que aburren o presionan al estudiante, el

perder tiempo volviendo a ver conceptos ya conocidos, el estudiante

- 48 -



determina cuanto tiempo dedica al curso, etc. Estructura abierta y
modular. Gracias a la especial estructura de los paquetes de formacion,
el usuario puede escoger el moédulo de ensefianza que mds se acerque a
sus necesidades, dejando aparte las dreas que él considere innecesarias
por el momento. Estos mddulos hacen manejable todo el curso y estdn
integrados teniendo en cuenta la capacidad de procesamiento
humano.

» Comodidad: La ensefianza llega al estudiante sin que este tenga que
desplazarse o abandonar sus ocupaciones. Que "viaje" la informacion,
no las personas.

» Interactividad: Los nuevos medios proporcionan grandes
oportunidades para la revision, el pensamiento en profundidad y para
la integracion. Ademds, le permiten usar distintos soportes (libros,
computadora, videos) en su formacion y no de forma aislada, sino

combindndolos para lograr un mejor entendimiento de la materia.

2.2.6. EL PAPEL DEL DOCENTE Y EL ESTUDIANTE EN LOS NUEVOS ENTORNOS
TECNOLOGICOS DE FORMACION.

Esta situacion, que no podemos dejar de reconocer que viene marcada

por la importancia que las TIC digitales y su convergencia estdn adquiriendo

en nuestra sociedad, estd repercutiendo para que los escenarios educativos

sean diferentes. Bruner (2001), en un documento donde analizaba la
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educacion del futuro, especifica que para él vendrd determinada por una

serie de hechos significativos, como son:

» Que el conocimiento deja de ser lento, escaso y estable: desde distintos
lugares del mundo se producen conocimientos y los difunden
rdpidamente con la ayuda de Internet. En los momentos actuales el
conocimiento se duplica cada 5 afios, situacion que es creible cuando se
observa, por ejemplo, que la Universidad de Harvard tardé 275 afios para
producir su primer millon de volumenes; mientras que la produccion del
ultimo millon fue de 5 afios.

» Que el establecimiento escolar ha dejado de ser el canal unico mediante
el cual las nuevas generaciones entran en contacto con el conocimiento y
la informacion: Los medios de comunicacion y las redes electronicas se
han transformado en grandes colaboradores, competidores o enemigos
del educador, segun sea la forma como se les utilice o dejen de utilizarse.
Ayer era la falta de informacion e inconveniencia para encontrarla; hoy
es la abundancia y la evaluacion de su veracidad.

» Y que la escuela ya no puede actuar mds como si las competencias que
forma, los aprendizajes a que da lugar, y el tipo de inteligencia que
supone en los estudiantes pudieran limitarse a las formadas en la época
de la Revolucion Industrial. Las nuevas tecnologias de informacion y

comunicacion, y la apertura hacia la economia global basada en el
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conocimiento, obligan a desarrollar otros saberes y competencias para el
abordaje de la sociedad de la informacion, del conocimiento.
Légicamente, en estos nuevos entornos, los roles que
desempefiardn los profesores y los estudiantes serdn diferentes a los
actuales, y es de ello precisamente de lo que vamos a tratar en el
presente capitulo: cudles serdn los nuevos roles que los profesores y
estudiantes desemperiardn y qué destrezas y competencias deberdn

tener los mismos para desenvolverse en ellos.

A. Rol del Docente en los Nuevos Entornos de Aprendizaje:

Como hemos senalado, los cambios apuntados traerdn una serie de
consecuencias en los roles que los profesores desempefiardn en estos
nuevos entornos, y en este sentido, diferentes autores han ido apuntando
distintas propuestas. Asi Gisbert (2002) nos habla que el profesor de la
sociedad del conocimiento desempefiard una serie de roles bdsicos, como
son: consultores de informacion, colaboradores en grupo, trabajadores
solitarios, facilitadores, desarrolladores de cursos y materiales, y

supervisores académicos.
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ROLES

DESCRIPCION

Consultores de

informacion.

Buscadores de materiales y recursos para la
informacion.
Soporte a los estudiantes para el acceso a la
informacion.
Utilizadores experimentados de las herramientas
tecnoldgicas para la busqueda y recuperacion de la

informacion.

Colaboradores en

grupo

Favorecedores de planteamientos y resolucion de
problemas mediante el trabajo colaborativo, tanto en
espacios formales como no formales e informales. Serd
necesario asumir nuevas formas de trabajo colaborativo
teniendo en cuenta que nos estamos refiriendo a una
colaboracion no presencial marcada por las distancias

geogrdficas y por los espacios virtuales.

Trabajadores

solitarios

La tecnologia tiene mds implicaciones individuales que
no grupales, pues las posibilidades de trabajar desde el
propio hogar (tele-trabajar) o de formarse desde el
propio puesto de trabajo (tele-formacion), pueden llevar
asociados procesos de soledad y de aislamiento si no se
es capaz de aprovechar los espacios virtuales de
comunicacion 'y las distintas herramientas de
comunicacion tanto sincronas como  asincronas

(principalmente las primeras).

Facilitadores del

aprendizaje

Facilitadores del aprendizaje. Las aulas virtuales y los
entornos tecnoldgicos se centran mds en el aprendizaje
que en la ensefianza entendida en sentido cldsico
(transmision de informacion y de contenidos). No
transmisores de la informacion sino: facilitadores,

proveedores de recurso, y buscadores de informacion.
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Desarrolladores de

cursos y materiales

Poseedores de una vision constructivista del desarrollo
curricular. Disefiadores y desarrolladores de materiales
dentro del marco curricular pero en entornos
tecnoldgicos.

Planificadores de actividades y entornos virtuales de
formacion. Disefiadores y desarrolladores de materiales
electronicos de formacion. Favorecedores del cambio de
los contenidos curriculares a partir de los grandes
cambios y avances de la sociedad que enmarca el

proceso educativo.

Supervisores

académicos

Diagnosticar las necesidades académicas de los
estudiantes, tanto para su formacion como para la
superacion de los diferentes niveles educativos. Ayudar
al estudiante a seleccionar sus programas de formacion
en funcion de sus necesidades personales, académicas y
profesionales (cuando llegue el momento). "Dirigir" la
vida académica de los estudiantes. Realizar el
seguimiento y supervision de los estudiantes para poder
realizar los correspondientes feed-backs que ayudardn a
mejorar los cursos y las diferentes actividades de

formacion.

Mason (1991), nos habla que los profesores desempefiardn tres

roles fundamentales: organizativo, social e intelectual. Por el primero se

entiende aquel que tendrd que establecer la agenda para el desarrollo de

la actividad formativa (objetivos, hora rio, reglas de procedimiento...),

teniendo que actuar como impulsor de la participacion; por el sequndo,

crear un ambiente social agradable para el aprendizaje; y por el tercero,

centrar las discusiones en los puntos cruciales, hacer preguntas y
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responder a las cuestiones de los estudiantes para animarles a elaborar y

ampliar sus comentarios y aportaciones.

Por su parte Salinas (1998, 137-138), en un trabajo donde analiza
el cambio del rol en el profesorado universitario como consecuencia de la
era digital (que también puede servir para el no universitario), nos
apunta algunas de habilidades y destrezas que tienen que poseer:

» Guiar a los estudiantes en el uso de las bases de informacion y
conocimiento, asi como proporcionar acceso a los mismos para usar
Sus propios recursos.

» Potenciar que los estudiantes se vuelvan activos en el proceso de
aprendizaje autodirigida, en el marco de acciones de aprendizaje
abierto, explotando las posibilidades comunicativas de las redes
como sistemas de acceso a recursos de aprendizaje.

» Asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje en el que los
estudiantes estdn utilizando estos recursos. Tienen que ser capaces
de guiar a los estudiantes en el desarrollo de experiencias
colaborativas, monitorizar el progreso del estudiante, proporcionar
feedback de apoyo al trabajo del estudiante, y ofrecer oportunidades
reales para la difusion de su trabajo.

» Acceso fluido al trabajo del estudiante en consistencia con la filosofia
de las estrategias de aprendizaje empleadas y con el nuevo

estudiante-usuario de la formacion descrito.
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En esta misma linea, Goodyear y otros (2001) han realizado una
sintesis de los principales roles que los profesores desempefian en una
ensefianza en linea, siendo para ellos los siguientes: facilitador del
proceso de ensefianza, consejero/orientador, disefiador, asesor,
investigador, facilitador de contenidos, tecnoldgico, y organizador/

administrador.

Recientemente Resta (2004, 28), ha llamado la atencion sobre las
transformaciones que sufren los estudiantes. En el Cuadro 15.2,

presentamos la opinion de este autor.

CAMBIO DE: CAMBIO A:

Transmisor de conocimiento, fuente | Facilitador del aprendizaje,

principal de informacidn, experto|colaborador, entrenador, tutor, guia y

en contenido y fuente de todas las| participante del proceso de

respuestas. aprendizaje.

El profesor controla y dirige todos |El profesor permite que el estudiante

los aspectos del aprendizaje. sea mas responsable de su propio

aprendizaje 'y le ofrece diversas

opciones.

Para nosotros, los nuevos roles que desempenard el profesor frente al

usual en un modelo tradicional de ensefianza de transmisor de

informacion, serdn los siguientes:

>

>

Consultor de informacion/facilitador del aprendizaje.

Disefiadores de situaciones mediadas de aprendizaje.
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»  Moderadores y tutores virtuales.
>  Evaluadores continuos.
>  Orientadores.

»  Evaluador y seleccionador de tecnologias.

Pudiera parecer una contradiccion con lo afirmado en su momento
el que los profesores perderdn en los nuevos entornos su papel de
transmisores de informacion, ya que los nuevos entornos de comunicacion
pondrdan una amplitud de informacion a disposicion de los estudiantes,
ademds de que la informacion estard ajena de los lugares cercanos a los
estudiantes y de su profesor mds inmediato. Ahora bien, ello no significa
que el profesor deje de ser una persona importante en todo lo referido a la
informacion; por el contrario, las nuevas tecnologias van a llevar a que
desempefie nuevas funciones relacionadas con ésta, que irdn desde buscar
informacion en la red, adaptarla a las necesidades generales de sus
estudiantes, o a las necesidades y demandas concretas que a la hora de la
evolucion del proceso de aprendizaje se vayan presentado. Sin olvidarnos
que el profesor desempenard un fuerte papel en la formacion del sujeto
para que evalue y seleccione la informacion pertinente de la voluminosa
que se le ofrecerdn por diversos medios. Al mismo tiempo el profesor, de
forma individual o conjunta, se convertird en creador de mensajes, no en
mero reproductor. Los dias en que los libros de texto marcaban la

actuacion del profesor pueden ver su fin.
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Las tareas que normalmente realizard el tutor serdn muy variadas, y a
grandes rasgos las podemos sintetizar en:

» Presentacion del curso a los estudiantes y de las normas de
funcionamiento.

» Resolver de forma individual y colectiva las diferentes dudas que vayan
surgiendo de interaccion con los materiales que se le vayan
presentando.

» Animar la participacion de los estudiantes.

» Fomentar actividades de trabajo colaborativo y animar a la
participacion de todos los miembros.

» Realizar las valoraciones de las actividades realizadas.

» Desarrollar una evaluacion continua formativa.

» Determinacion de acciones individuales y grupales, en funcion de las
necesidades de los diferentes estudiantes.

» Incitar a los estudiantes para que amplien y desarrollen sus
argumentos propios y los de sus compafieros.

» Asesoramiento en métodos de estudio en la red.

» Facilitar y negociar compromisos cuando existan diferencias de
desarrollo entre los miembros del equipo.

» Facilitar informacidn adicional para la aclaracion y profundizacion en

conceptos.
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» Ayudar a los estudiantes en sus habilidades de comunicacion
sefaldndoles, en privado, sus posibles mejoras para un mayor

entendimiento con el grupo, y sequimiento del proceso.

B. Rol de los Estudiantes en los nuevos Entornos de Aprendizaje:

Bajo esta linea no debemos dejar de lado que, los estudiantes para
desenvolverse en la sociedad del futuro, deberdn poseer nuevas
capacidades, como las siguientes: la adaptabilidad a un ambiente que se
modifica rdpidamente; saber trabajar en equipo; aplicar propuestas
creativas y originales para resolver problemas; capacidad para aprender;
desaprender y reaprender; saber tomar decisiones y ser independientes;
aplicar las técnicas del pensamiento abstracto;, y saber identificar

problemas y desarrollar soluciones.

Si se transforman en estos nuevos contextos los roles que
desempefiardn los profesores, también ocurrird lo mismo con los
estudiantes; por diferentes hechos que van desde que el aprendizaje se
independizara de las variables tradicionales del espacio y del tiempo, o
porque las necesidades formativas que requiere la sociedad del conoci-
miento nos llevard a plantear un curriculo no uniforme, fijo y
permanentemente, sino mds bien variable y adaptable a las necesidades de
los estudiantes. Los estudiantes deberdan adquirir nuevas competencias y

capacidades, destinadas no sélo al dominio cognitivo, sino también a sus
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capacidades para aprender, desaprender y reaprender para adaptarse a las
nuevas exigencias de la sociedad. Ya no se tratard, por tanto, de que los
estudiantes adquieran unos contenidos especificos que les preparen para la
vida laboral, sino que adquieran capacidades para aprender a lo largo de
toda la vida; y ello nos llevard a pasar de un modelo de formacion centrado
en el profesor a uno centrado en el estudiante. Estudiante que deberd estar
capacitado para el autoaprendizaje mediante la toma de decisiones, la
eleccion de medios y rutas de aprendizaje, y la busqueda significativa de
conocimientos. Hechos que les llevaran a tener mayor significacion en sus

propios itinerarios formativos.

Estos hechos nos llevan a estar de acuerdo con Hanna (2002, 60)
cuando afirma: "El conocimiento que la gente necesita para vivir y trabajar
en la sociedad actual es cada vez mds interdisciplinario y mds centrado en
los problemas y procesos concretos, en lugar de lineal, rutinario y bien
definido. Los requisitos para acceder a un numero considerable de puestos
de trabajo incluyen la capacidad de trabajar en grupo, dotes de
presentacion, pensamiento critico y conocimientos sobre gran variedad de

tecnologias y programas informdticos".

Para nosotros, los estudiantes se encontrardn en situaciones en las
cuales tendran mayor grado de autonomia, de ahi que tengan que ser

mds competentes para tomar el control y hacerse responsables del propio
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aprendizaje, hecho que les llevardn a tener que asumir una fuerte
responsabilidad en su proceso de aprendizaje. Para Barberd (2001, 79),
con las nuevas tecnologias, la clase deja de ser fundamentalmente una
transmision de informacion, estableciéndose nuevos patrones de
intercambio de informacion entre el profesor y los estudiantes. "La clase
(presencial pero también a distancia) deja de ser una dosis de informacion
para dar paso a una alternativa en la conversacion entre docente y
aprendiz, en la que el primero ha de aprender a ceder el control de la
comunicacion en ganancia del estudiante que deberd mostrar su actividad
mediante un conjunto de actuaciones diversas: generando preguntas,
encajando las explicaciones de manera personal y planteando nuevas
dudas o posibles ampliaciones, eligiendo alternativas, exponiendo sus

representaciones mentales, avanzado soluciones,..."

Desde un aspecto mds concreto, y referido al aprendizaje a través de
Internet, Horton (2000, 18), nos habla que deben poseer una serie de
caracteristicas especificas para desenvolverse:

» Tener cierta capacidad para el autoaprendizaje, y verlo en si mismo
como positivo.

» Ser autodisciplinado, con capacidad de controlar su tiempo y gustarle
trabajar solo.

» Saber expresarse por escrito con claridad.
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» Poseer ciertas habilidades y experiencia en el manejo de ordenadores,
y valorar positivamente el papel de la tecnologia en la educacion.

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

» Tener sentido positivo ante los pequefios problemas técnicos que se
presenten, y ser capaz de solucionarlos.

» Tener un objetivo claro en el curso, como por ejemplos recibir una
certificacion.

» Y tener algunos conocimientos previos de la materia que se va a

tratar en el curso.

En esta misma linea, Bartolomé y Grané (2004, 11), nos sefialan que el

estudiante del futuro necesita dejar de aprender conceptos, para

desempefiar otra serie de competencias como son:

>

>

Desarrollar habilidades para el autoaprendizaje.

Desarrollar el sentido critico, la busqueda responsable y fundamentada
de cada informacion.

Trabajar en equipo y saber trabajar en red.

Aprender a dialogar.

Ser flexibles y saber adaptarse.

Ser capaces de participar activamente en los procesos.

Tener dominio de lectura y la comprension lectura textual, audiovisual y

multimedia.
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» Ser capaces de expresarse, comunicarse y crear.
» Desarrollar las competencias bdsicas para seguir aprendiendo toda la

vida.

En estos nuevos contextos, y gracias a las posibilidades que ofrece el
trabajo colaborativo, los estudiantes deberdn mostrar una actitud y aptitud
alta para trabajar en grupo, y aprender de forma conjunta con el resto de
compafieros. Ello implica también el saber ofrecer y recibir criticas
constructivas. En cierta medida, podemos decir que el aprendizaje
colaborativo prepara al estudiante para: asumir y cumplir compromisos
grupales, ayudar a los compafieros, solicitar ayudas a los demds, aprender a
aceptar los puntos de vista de los compaferos, descubrir soluciones que
beneficien a todos, ver perspectivas culturales diferentes, aprender a aceptar
criticas de los demds, exponer sus ideas y planteamientos en forma
razonada, y familiarizarse con procesos democrdticos.

En sintesis, decir que para nosotros, los estudiantes en estos nuevos
entornos deberdn poseer las siguientes capacidades:
»  Capacidad de andlisis y sintesis.
»  Capacidad de aplicar los conocimientos.
»  Resolucion de problemas.
»  Capacidad de aprender.
»  Trabajo en equipo.

»  Habilidades interpersonales.
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»  Planificacion y gestion del tiempo.

»  Gestion de la informacion.

»  Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones.
»  Creatividad.

> Conocimiento sobre el drea de estudio.

2.2.7. TEORIAS DEL APRENDIZAIJE.
Diversas teorias nos 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 adquisicion de
destrezas y habilidades, en el razonamiento y en la adquisicion de
conceptos. Pero, icudndo una teoria es mejor que otra? Segun Lakatos
(1978) ©®), cuando reune tres condiciones:
= Tener un exceso de contenido empirico con respecto a la teoria
anterior, es decir, predecir hechos que aquella no predecia.

= Explicar el éxito de la teoria anterior, es decir explicar todo lo que
aquella explicaba.

= Lograr corroborar empiricamente al menos una parte de su exceso de

contenido.

En cuanto a la expresion “teorias del aprendizaje” entendemos que se

refiere aquellas teorias que intentan explicar como aprendemos. En este

5 Pozo, J. (1994). Teorias Cognitivas del Aprendizaje, Morata, Madrid,
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caso, tienen un cardcter descriptivo, es decir las teorias del aprendizaje
tratan de explicar como se constituyen los significados y como se
aprenden los nuevos conceptos. Por la cual el aprendizaje es el proceso
que constituye el nucleo fundamental de la educacion y que compromete
con su caracteristica y limitaciones en parte del proceso educativo. Sin
embargo como sefiala Hilgard y Bower (1973) ), no existe un acuerdo
entre los psicélogos acerca de lo que es o qué se entiende por aprendizaje.
Este desacuerdo se debe a las diferentes corrientes psicolégicas como
consecuencia de la diversidad de enfoques hechos al proceso de
aprendizaje. Sin embargo, es posible establecer dos clases generales de
definicion del aprendizaje: definiciones del aprendizaje como producto y
como proceso.
Aprendizaje como un Producto: Para algunos psicélogos, de manera
general, el aprendizaje es un cambio mds o menos permanente de
conducta que ocurre como resultado de la prdctica. Esta definicion
obedece a una posicion objetivista debido a que se basa en
observaciones del mundo fisico, es decir en la manifestacion de la
conducta como respuesta, como resultado de la prdctica, como
producto.
Entre aquellos psicdlogos que se ubican en esta corriente podemos

citar:

6 HILGARD Y BOWER (1999). Teorias del Aprendizaje; pg. 78
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Hunter, W.S.: “Diremos que se realiza un aprendizaje cada
vez que la conducta muestra un cambio progresivo o
tendencia a repetir la misma situacion estimulante y
cuando el cambio no puede ser explicado en virtud de la

fatiga o cambios efectuados en el receptor y en el efector”

(7)

De acuerdo a lo sefalado, en el proceso de la ensefianza
aprendizaje de la matemdtica encontramos aquellos docentes que
dictan su clase mediante continuos y repetidos ejemplos y los
alumnos como receptor aqui estarian ubicados en la concepcion del

aprendizaje entendido como un producto.

Aprendizaje como un Proceso: Aprendizaje no puede tener como
unicos elementos el medio ambiente y el conjunto de respuestas
resultantes, sino que debe poseer propiedades no observables en su
proceso. El Dr. Raul Gonzdles M. define el aprendizaje como “Un
proceso mediador de adquisiciones de patrones de actividad y
conducta, de registro de informacion y de conservacion de los cambios
potenciales de ejecucion”. Como puede notarse, segun Gonzdles,
interviene un nuevo conjunto de elementos que en la investigacion
cientifica reciben el nombre de variables intervinientes. Estas variables
son factores que participan en el proceso de ensefianza — aprendizaje

gue modifican de alguna manera el resultado del proceso: la

7 Armendériz Cuba De Pierola, (1992) “Psicologia del Aprendizaje” Pag., 17 Editorial Universidad José F.
Sanchez Carrion. Huacho - Per(, 1992.
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motivacion, la memoria, la inteligencia, el método de ensefianza, los
habitos de estudio, las habilidades, la edad, la salud, el entorno socio-

economico, etc.

En este sentido el aprendizaje es una actividad vital que se da a lo
largo de toda la vida y en diferentes formas hay quienes lo hacen en
forma sistemadtica y otros al azar, como fruto de la situacion. Aprender
es obtener conocimiento a través de la experiencia, pero aprender
requiere entender y aplicar teorias del aprendizaje que den las

condiciones necesarias para un exitoso aprendizaje.

Al aprendizaje de habilidades, conceptos informaciones, hdbitos,
etc. que son realizados en forma eficiente mediante métodos
estructurados dados por expertos se denomina aprendizaje
estructurado y el aprendizaje no estructurado se logra de una forma

instintiva.

2.2.8. EL APRENDIZAJE.®
Todos los estudiantes pueden aprender, aunque algunos tardan
mds, la base del aprendizaje es la motivacion. Por eso es tan importante

conocerse a uno mismo para derivar el esfuerzo hacia conocimientos que

8 HILGARD, E. (1999); Teorias del aprendizaje. Pag. 13.
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no resulten de interés, de manera que su asimilacion sea no solo rdpida

sino también placentera.

A. Los Procesos de Aprendizaje:

Los procesos de aprendizaje son las actividades que realizan los
estudiantes para conseguir el logro de los objetivos educativos que
pretenden. Constituyen una actividad individual, aunque se desarrolla
en un contexto social y cultural, que se produce a través de un proceso
de interiorizacion en el que cada estudiante concilia los nuevos
conocimientos a sus estructuras cognitivas previas. La construccion del

conocimiento tiene pues dos vertientes: una personal y otra social.

En general, para que se pueda realizar aprendizajes son
necesarios tres factores bdsicos.

a) Inteligencia y otras capacidades y conocimientos previos. (poder
aprender): para aprender nuevas cosas hay que estar en
condiciones de hacerlo, se debe disponer de las capacidades
cognitivas necesarias para ello (atencion, proceso...) y de los
conocimientos previos imprescindibles para construir sobre ellos los

nuevos aprendizajes.
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b) Experiencia. (saber aprender): los nuevos aprendizajes se van
construyendo a partir de los aprendizajes anteriores y requieren
ciertos habitos y la utilizacion de determinadas técnicas de estudio:

Instrumentales bdsicas: observacion, lectura, escritura...
Repetitivas (memorizando): copiar, recitar, adquisicion de
habilidades de procedimiento...

Comprension: vocabulario, estructuras sintdcticas...
Elaborativas (relacionando la nueva informacion con la
anterior): subrayar, completar frases, resumir, esquematizar,
elaborar diagramas y mapas conceptuales, seleccionar,
organizar...

Exploratorias: explorar, experimentar...

Aplicacion de conocimientos a nuevas situaciones, creacion
Regulativas (metacognicion): analizando y reflexionando sobre

los propios procesos cognitivos.

¢) Motivacién. (querer aprender): para que una persona realice un
determinado aprendizaje es necesario que movilice y dirija en una
direccion determinada energia para que las neuronas realicen

nuevas conexiones entre ellas.

La motivacion dependerd de multiples factores personales

(personalidad, fuerza de voluntad...), familiares, sociales y del
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contexto en el que se realiza el estudio (métodos de ensefianza,

profesorado...)

Todo aprendizaje supone una modificacion en las estructuras
cognitivas de los aprendices o en sus esquemas de conocimientos y,
se consigue mediante la realizacion de determinadas operaciones
cognitivas. No obstante, a lo largo del tiempo se han presentado
diversas concepciones sobre la manera en la que se producen los
aprendizajes y sobre los roles que deben adoptar los estudiantes en

estos procesos.

2.2.9. TIPOS DE APRENDIZAJE.

La psicologia cognitiva basada en el modelo de procesamiento de la
informacion, y los planteamientos Piagetianos y Neopiagetianos, tiene en
cuenta la necesidad de desarrollar, en todo proceso de instruccion, dos
dimensiones del conocimiento que englobarian a las cuatro clases de

aprendizaje matemdtico:

A) Memorizacién: La memorizacion ha sido durante afios la panacea a
muchos males de malos estudiantes, valga el juego de palabras. Sin
duda este proceso en pocas ocasiones se ha desarrollado en funcion de
una memoria operativa, en el sentido de lograr un almacenamiento de

la informacion a largo plazo junto a una rdapida memorizacion. Una
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idea muy aproximada a la operatividad se consigue cuando se realiza

un aprendizaje sobre estructuras significativas de conocimientos.

B) Aprendizaje algoritmico: El algoritmico requiere hacer uso de la
memoria para interpretar el conocimiento correcto. El problema surge,
precisamente, en el fundamento de la mencionada memoria operativa,
traducido en la escasa o nula significatividad que poseen los algoritmos
matemadticos. ¢ COmo justificar el aprendizaje y uso de algoritmos como
la multiplicacion larga, la division larga, y todas las operaciones con
numeros racionales? El recurso mds vdlido es advertir de su necesidad
en funcion de una economia de medios, que a la postre le resultard
ventajosa: “usa esto que es lo mejor”. Presentar como proceso de
rutina, lejos de una comprension que el estudiante puede tardar en

adquirir.

SKEMP (1980) ) acufio los conceptos de “compresidn relacional”
y “compresion instrumental” para clasificar esta situacion. ORTON
(1990) mantiene que comprender matemdtica es, sobre todo,
reconocer en qué contexto se puede utilizar un concepto y en cudl no.
Del mismo modo se expresa COCKCROFT (1985), distinguiendo entre
“comprension relacional” nos permite saber qué hacer en casos muy

particulares y relacionarlos con conocimientos matemdticos mds

9 SANCHEZ H. Juan y FERNANDEZ B. J6se. (2003): La Ensefianza de la Matemética, Fundamentos
tedricos y Bases Psicopedagdgicas. Editorial CCS. Madrid Espaiia.

-70 -



generales y “compresion instrumental” una forma de memorizar reglas
para casos concretos sin llegar a integrar y comprender su

funcionamiento.

C) Aprendizaje de conceptos: La definicion de concepto matemdtico no es
fdcil por el cardcter de abstraccion que poseen las matemdticas. Ha de
pensarse que éstas consisten en una construccion jerdrquica, unos
conceptos sobre la base de otros, donde los de rango superior no se
transmiten por simple definicion porque, como sefialé SKEMP°, un
concepto no es definible en si mismo, aunque si ejemplificable. ORTON
apunta en la misma direccion cuando indica la utilizacion de ejemplos
como el mejor factor de ayuda en las definiciones matemdticas de un
concepto. En este sentido, COCKCROFT destaca que la compresion
matemdtica debe conseguirse mediante la realizacion de trabajos o
resolucion de problemas. NOVELL (1986) lo define como una
generalizacion, a partir de datos relacionados, que posibilita responder

a estimulos especificos de una manera determinada.

D) Resolucion de problemas: Es un proceso donde se combinan distintos
elementos que el estudiante posee, como son los preconceptos (por lo
general, aquellos conocimientos previamente adquiridos y que sirven

en una nueva situacion), reglas, destrezas, etc. Exige una gran dosis de

19 1bid.., 21. pag. 76.
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reflexion y depende de una excelente provision de conocimientos y
capacidades, mds que por su cantidad por su clara compresion. Es
importante que este aprendizaje se sustente en la realidad y que, quién
aprenda, lo haga otorgando en la aplicacion matemdtica la utilidad

que representa.

Cuando mencionamos reglas como elemento combinatorio del
proceso de resolucion de problemas, se pretende manifestar la idea de
GAGNE, que entendié éste como una de las formas mds elevadas de
aprendizaje. El aprendizaje resulta un proceso donde se descubre una
combinacion de reglas aprendidas con antelacion. En este contexto,
definimos la regla como algo demostrable, porque se ha establecido
con anterioridad, y que facilita enfrentarse a nuevas problemadticas.

La resolucion de problemas no es la busqueda particularizada de
una solucion concreta, sino facilitar el conocimiento de las destrezas
bdsicas, los conceptos fundamentales y la relacion entre ambos. Y, por
supuesto, el desarrollo de habilidades para resolver, mediante

determinadas estrategias, una gama de problemas.

2.2.10. CONDICIONES QUE PERMITEN EL LOGRO DEL APRENDIZAIJE.

Para que realmente sea significativo el aprendizaje, éste debe
reunir varias condiciones: la nueva informacion debe relacionarse de

modo no arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya sabe,
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dependiendo también de la disposicion (motivacion y actitud) de éste
por aprender, asi como de la naturaleza de los materiales o contenidos

de aprendizaje.

Cuando se habla de que haya relacion no arbitraria, se quiere decir
que si el material o contenido de aprendizaje en si es azaroso ni
arbitrario, y tiene la suficiente intencionalidad, habrd una manera de
relacionarlo con las clases de ideas pertinentes que los seres humanos
son capaces de aprender. Respecto al criterio de la relacion sustancial (no
al pie de la letra), significa que si el material no arbitrario, un mismo
concepto o proposicion puede expresarse de manera sinénima y seguir
transmitiendo exactamente el mismo significado. Hay que aclarar que
ninguna tarea de aprendizaje se realiza en el vacio cognitivo;, aun
tratdndose de aprendizaje repetitivo o memoristico, pueden relacionarse
con la estructura cognitiva, aunque sea arbitrariamente y sin adquisicion

de significado.

“El significado es potencial o I6gico cuando nos referimos
al significado inherente que posee el material simbdlico
debido a su propia naturaleza, y solo convertirse en
significado real o psicolégico cuando el significado
potencial se haya convertido en un contenido nuevo,
diferenciado e idiosincrdsico dentro de un sujeto

particular...” 11

11 QUISPE, Mauro (2008); Interpretando e Aprendizaje Significativo. Pag. 202.
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Lo anterior resalta la importancia que tiene que el estudiante posea
ideas previas pertinentes como antecedentes necesarios para aprender,
ya que sin ellas, aun cuando el material de aprendizaje esté “bien

elaborado”, poco serd lo que el aprendiz logre.

Es decir, puede haber aprendizaje significativo de un material
potencialmente significativo, pero también puede darse la situacion de
que el estudiante aprenda por repeticion debido a que no esté motivado
o dispuesto a hacerlo de otra forma, o porque su nivel de madurez
cognitiva no le permita la comprension de contenidos de cierto nivel de
complejidad. En este sentido resaltan dos aspectos:

a) La necesidad que tiene el docente de comprender los procesos
motivaciones y  afectivos subyacentes al aprendizaje de sus
estudiantes, asi como de disponer de algunos principios y estrategias
efectivos de aplicacion en clase.

b) La importancia que tiene el conocimiento de los procesos de desarrollo
intelectual y de las capacidades cognitivas en las diversas etapas del

ciclo vital de los estudiantes.

Por otro lado, es imposible concebir que el estudiante satisfaga
tales condiciones si el docente, a su vez, no satisface condiciones
similares: estar dispuesto, capacitado y motivado para ensefar

significativamente, asi como tener los conocimientos y experiencias
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previas pertinentes tanto como especialista en su materia como en su

calidad de ensefiante.

“Resulta evidente que son mdultiples y complejas las
variables relevantes del proceso de aprendizaje
significativo, y que todas ellas deben tomarse en cuenta
tanto en la fase de planeacion como en la imparticion de los

contenidos curriculares, sin descuidar los episodios de

evaluacién y asesoramiento de los estudiantes.” 12

Asimismo, el docente no debe olvidar que aunque enfrenta
situaciones determinadas por el contexto escolar o por la historia previa
de sus estudiantes, su campo de accion son todos aquellos aprendizajes
sociales y académicos que puede promover en sus estudiantes. Si bien
por una parte estd el estudiante con su estructura cognitiva particular,
con su propia idiosincrasia y capacidad intelectual, con una serie de
conocimientos previos (algunas veces limitados y confusos), y con una
motivacion y actitud para el aprendizaje propiciada por sus experiencias
pasadas en a escuela y por las condiciones actuales imperantes en el

aula, el docente llega a influir favorablemente en todas ellas.

Aqui nuevamente el profesor puede potenciar dichos materiales de
aprendizaje al igual que las experiencias de trabajo en el aula y fuera de

ella, para acercar a los estudiantes a aprendizajes mds significativos.

12 Op. Cit.(6); Péag. 210.
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Condiciones para cl logro del aprendizaje significativo

Respecto al:

a) Material ¢ Relacionabilidad no arbitraria
» Relacionabilidad sustancial
o Estructura y organizacion
(Significado légico)

b) Alumno e Disposicion o actitud
® Naturaleza de su estructura
cogniliva
e Conocimicntos y expericncias
previas
(Significado psicologico)

2.2.11. AREA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO.

A. FUNDAMENTACION:

El drea de Educacién 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.

13 Ob cit,(5) Pag. 461.
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El drea de Educacion para el Trabajo, da respuesta a las demandas
del sector productivo y desarrolla, una formacion integral que permite a
los estudiantes descubrir sus aptitudes y actitudes vocacionales, poseer
una vision holistica de la actividad productiva, insertarse al mundo del
trabajo y tener una base para la formacion permanente y la movilizacion
laboral.
El drea tiene tres organizadores:
» Gestion de procesos.
» Ejecucion de procesos.

» Comprension y aplicacion de tecnologias.

B. ORGANIZACION DEL AREA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO *
a. Gestion de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios
de mercado, disefio, planificacion y direccion, comercializacion y
evaluacion de la produccion en el marco del desarrollo sostenible del
pais. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales
identificadas con participacion del sector productivo para una

especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.

b. Ejecucion de procesos: Comprende capacidades para utilizar

tecnologia adecuada, operar herramientas, mdquinas y equipos y

14 Ob cit,(5) Pag. 462.
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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 participacion del sector productivo para una

especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.

c. Comprension y aplicacion de tecnologias: Comprende capacidades
para la movilizacion laboral de los estudiantes dentro de un drea o
familia profesional, capacidades para comprender y adaptarse a los
cambios e innovaciones tecnoldgicas, capacidades para aplicar
principios cientificos y tecnoldgicos que permitan mejorar la
funcionabilidad y presentacion del producto que produce, asi como
para gestionar una microempresa también involucra capacidades y
actitudes para ejercer sus derechos y deberes laborales en el marco
de la legislacion nacional y los convenios internacionales relacionados

al trabajo.

C. Competencias del Area de Educacion para el Trabajo *°

15 Ob cit, (10) Pag. 463.
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-
GESTIGN DE Gestiona procesos de estudio de Gestiona procesos de estudio de
PROCESOS mercado, disefio, planificacion de la mercado, disefio, planificacién,
produccidn de bienes y servicios de comercializacion de bienes o servicios
diversas opciones ocupacionales. de uno o mas puestos de trabajo de una
especialidad ocupacional especifica.
Ejecuta procesos basicos para la Ejecuta procesos para la produccion de
EJECUCION DE produccién de bienes y prastadﬁ'n un bien o prestacién de un servicio de
SIS de servicios de diferentes opciones uno o mas puestos de trabajo de una
ocupacionales, considerando las especialidad ocupacional especifica,
normas de seguridad y control considerando las normas de seguridad
de localidad, mediante proyectos ¥ control de la calidad en forma creativa
sencillos. y disposicidn emprendedora.
Comprende y aplica elementos Comprende y aplica principios y
COMPRENSION Y ¥ procesos basicos del disefio, procesos del disefio, principios para
APLICACION DE principios tecnoldgicos de la transmisién y transformacion de
TECNOLOGIAS estructuras, magquinas simples y movimientos, electricidad y electrénica
herramigntas informaticas que se basica y las herramientas informaticas
utilizan para la produccién de un que se aplican para la produccidn de
bien o servicio. bienes y / o servicios.
Comprende y analiza las Comprende, analiza y evalta planes
caractersticas del mercado local, de negocios, NOMMASs Y procesos
regional y nacional y las habilidades para la constitucién y gestidn de
y actitudes del emprendedor. microempresas, salud laboral y
legislacicn laboral.
\ ,.a

2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS.

Aprendizaje: Aprender es la accion y efecto de asimilar conceptos ya sean
abstractas o fisicas. El aprendizaje estd estrechamente unido a la
experiencia.

Aprendizaje Significativo: El aprendizaje significativo es cuando las ideas se
relacionan sustancialmente con lo que el estudiante ya sabe. Los nuevos

conocimientos se vinculan, asi, de manera estrecha y estable con los

anteriores.
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Computacion: Es la técnica en diversas ciencias que permite operar y
conducir o manejar las computadoras a las que se definen como
herramientas de la informdtica.

Computador: Llamado también ORDENADOR, es “una mdquina que necesita
una lista de instrucciones (programas) para que pueda realizar alguna
operacion”

Educacion: Es el proceso sociocultural permanente y sistemadtico dirigido al
perfeccionamiento y realizacion del ser humano como persona y al
mejoramiento de las condiciones que benefician el desarrollo y
transformacion de la sociedad.

Habilidades: La habilidad se refiere a la capacidad de un individuo para
desarrollar las diversas tareas de un puesto. Es una evaluacion actualizada
de lo que uno puede hacer. Las habilidades globales de un individuo en
esencia estdn compuestas de dos conjuntos de factores: Habilidades
intelectuales y fisicas.

Hardware: Es la palabra inglesa que hace referencia a la parte “dura” o
material del aparato y se define como el conjunto de elementos fisicos,
mecanicos, electronicos que forman parte de una computadora, mediante
los cuales se consigue elaborar y ejecutar una serie de instrucciones
preestablecidas.

Informadtica: Informdtica (contraccion de “informacion automdtica”) significa
tratamiento automdtico de la informacion. Dicho tratamiento se realiza

mediante ordenadores (o computadoras), también es la ciencia de la
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informacion, que viene a ser un auxiliar de la comunicacion y que se vale de
las telecomunicaciones como gran red de informacion.

Recursos Audiovisuales: Los recursos audiovisuales pueden clasificarse
segun varios criterios. Uno de ellos distingue entre: Auditivos, visuales y
audiovisuales.

Rendimiento Académico: Es el nivel de éxito en la escuela, en el trabajo, en
el estudio, en el aprendizaje por consiguiente el rendimientos académico
escolar o académico se refiere al conocimiento del estudiante.

Software: El Software incluye la parte Iégica como las ordenes que se le dan
al computador a través de programas y que éstos a la vez son una lista de
instrucciones que se le proporcionan al aparato para que realice
operaciones. Dentro del Software consideramos a los programas
almacenados en unidades de discos (duros o flexibles).

Software de autor: Tipo de aplicaciones que permiten a sus usuarios crear
sus propios proyectos multimedia con poca o nada de programacion. Estas
aplicaciones suelen generar los ejecutables para que los proyectos puedan

ser vistos en diferentes computadoras

2.4. SISTEMA DE HIPOTESIS.

2.4.1. Hipotesis General:
La aplicacion del software authorware influye significativamente en el

aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado de
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Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel

Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2014.

2.4.2. Hipdtesis Especificas:

a. Los procedimientos y estrategias de la aplicacion del software
authorware en el aprendizaje de la informdtica son adecuadas para los
estudiantes del 2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco -

20147

b. El nivel actual del aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del
2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco — 2014, es

muy bueno.

c. Si aplicamos adecuadamente el software authorware entonces
mejorard los éxitos en el aprendizaje de la informdtica en los
estudiantes del 2do grado de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco —

2014.
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2.5. SISTEMA DE VARIABLES.

2.5.1. Variable Independiente:
X: Software Authorware
Indicadores:
- Dominio de uso del Software Authorware
- Habilidad para aplicar estrategias de ensefianza.
- Dominio de aplicacidn de recursos diddcticos.
- Dominio de estrategias de evaluacion.

- Manejo de la normatividad del nivel.

2.5.2. Variable Dependiente:
Y: Aprendizaje de la informdtica.
Indicadores:
- Uso adecuado del Software Authorware
- Interés de los estudiantes.
- Asistencia a clases.
- Habilidad para aplicar estrategias.
- Cantidad de problemas resueltos.
- Puntajes obtenidos en el pre y post test.

- Cantidad de desaprobados y aprobados

2.5.3. Variable Interviniente.
Edad y Sexo
Laboratorio de computacion
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Condicion socio — economica y cultural de los estudiantes
Preparacion y capacitacion de los docentes

Nivel, experiencia y profesionalismo docente

Disposicion por aprender.

Estrategias de aprendizaje.

2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

X: Software Authorware: son aplicaciones que permiten a sus usuarios crear
sus propios proyectos multimedia con poco conocimiento de programacion.
Estas aplicaciones suelen generar los ejecutables para que los proyectos

puedan ser vistos en diferentes computadoras.

, , , , Escala de
Variables Dimensiones Indicadores Instrum. .
medicion
v Se apropia del recurso
informantico - Software
Planificacion Authorware.
v’ Conoce el funcionamiento del
Software Authorware.
Software v Elabora actividades con el Escala de
Encuesta
Authorware Software Authorware. likert
Ejecucion
v Ejecuta  actividades con el
Software Authorware.
v Evalia las actividades
Evaluacion elaboradas con el Software
Authorware.
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Y: Aprendizaje de la Informdtica: se define como el nivel de logro del proceso

ensefianza - aprendizaje alcanzado por los estudiantes en funcion de los

objetivos y en el periodo de tiempo, considerando estudiantes aprobados y

desaprobados mediante la escala vigesimal.

Variables

Dimensiones

Indicadores

Instrum.

Escala de

medicion

Aprendizaje
de la

informdtica

Gestion de

procesos

v’ Gestiona procesos de estudio de

mercado, disefio, planificacion
de la produccion de bienes y
servicios de diversas opciones

ocupacionales.

Comprension

de procesos

v’ Ejecuta procesos bdsicos para la

produccion de  bienes y

prestacion de servicios de
diferentes opciones
ocupacionales, considerando las
normas de sequridad y control de
localidad, mediante proyectos

sencillos.

Aplicacion de

tecnologias

v’ Comprende y aplica elementos y

procesos bdsicos del disefio,

principios tecnoldgicos de
estructuras, mdquinas simples y
herramientas informdticas que
se utilizan para la produccion de

un bien o servicio.

Prueba de rendimiento

Escala
vigesimal

(00 - 20)
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO 1l

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

TIPO DE INVESTIGACION.

La investigacion desarrollada por su enfoque es cuantitativa, por su
finalidad es aplicada y por su profundidad es descriptiva — explicativa ya que
se presenta con la utilizacion del software Authorware en el aprendizaje de la

informdtica en estudiantes del 2do grado de educacion secundaria.

METODO DE INVESTIGACION.

Por su sentido orientador nos exigi6 compilar el estudio con métodos
bibliogrdficos, cientifico, analitico y sintético, el cual nos ha permitido

visualizar con mds claridad dicha investigacion.

DISENO DE INVESTIGACION.

El presente trabajo adopta el disefio experimental de tipo cuasi-experimental.

El disefio permite experimentar la utilizacion de las aulas virtuales como medio
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diddctico para el proceso de aprendizaje del inglés. Su esquematizacion es la

siguiente:
GT: O1---—--—--- K-mmmmmmmmmnane O2

Donde:

GT = Grupo de trabajo.
01 = Aplicacidn del Pre-test.
O; = Aplicacion del post test

X = Desarrollo del Software Authorware

3.4. POBLACION Y MUESTRA.

3.4.1. Poblacion:
Nuestra poblacion de estudio estuvo conformado por todos los
estudiantes del VI ciclo de EBR matriculados en el periodo académico
2014 de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion”

de Cerro de Pasco; tal como se muestra en el cuadro.

Ciclo Grado Seccion N

A 22
21
21
18
20
19
21
21
20
21
23
21

248

Iro

Vi

2do

MmOl O ™| D> M| M O O ©

TOTAL

=
(=]

Fuente: Direccion de la I.E. “Daniel Alcides Carrién” de Cerro de Pasco — 2014.
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3.4.2. Muestra:

La muestra de estudio, es no probabilistica de tipo intencional,

toda vez que nuestro estudio refiere a un grupo de estudiantes como

objeto de estudio y medir el grado de aprendizaje de la informdtica,

para ello se ha elegido el 2do grado secciones “F” de educacion

secundaria tal como se indica.

Ciclo Grado Seccion n Grupo
Vi 2do F 21 GE
TOTAL 1 21

Fuente: Direccion de la I.E. “Daniel Alcides Carrién” de Cerro de Pasco — 2014.

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

Para la recoleccion de datos se emplearon las siguientes técnicas:

Técnicas.
Andlisis documental y fichaje.

Observacion.

Programacion de unidades de aprendizaje.

Pruebas.

Instrumentos.
Fichas de investigacion.
Guia de observacion.
Pre y Post-test.
Mddulos.
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3.6. TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS.

Para el procesamiento de datos se tomd en cuenta la tabulacion y
elaboracion de los cuadros respectivos, los cuales fueron analizados e
interpretados de acuerdo a sus frecuencias absolutas y porcentuales, luego

representados a través de grdficos estadisticos.

Para el tratamiento o procesamiento estadistico de los datos se utilizaron
los siguientes procedimientos estadisticos:
Media Aritmética ( X ),
Mediana (M) y
Moda (M,).
Varianza.
Desviacion Tipica o Estandar (Ds).
Coeficiente de Correlacion de Pearson (r).

El estadistico prueba t-student

3.7. SELECCION Y VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE

INVESTIGACION.
3.7.1. Seleccion de instrumentos:
El instrumento utilizado previo a la investigacion fue:
Encuesta del manejo del Software Authorware: esto fue elaborado con

la finalidad de obtener la informacion de parte de los estudiantes,
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una apreciacion personal y del desempefio de los docentes. La
informacion obtenida nos permitid, por un lado conocer la labor
docente y la responsabilidad de los estudiantes para contribuir el
establecimiento de criterios uniformes para su evaluacion académica
correspondiente.

Pruebas de rendimiento de Informadtica: se ha elaborado el pre test y
post test que constan de 10 items con cuatro distractores, los items
poseen diversos grados de dificultad (bdsico, intermedio y avanzado),
dicha prueba fue validad por expertos y conocedores de la

especialidad de computacion e informdtica y docentes de la UNDAC.

3.8.  TRATAMIENTO ESTADISTICO E INTERPRETACION DE CUADROS.

Se presentan los resultados en cuadros bien ordenados y grdficos
estadisticos para una mayor visualizacion de cada uno de ellos, se
analizan estos resultados a través de la estadistica descriptiva con ayuda
del paquete estadistico SPSS 20.0 en espaiiol, la misma que orientard el
logro de los objetivos especificos de la investigacion.

Para establecer las inferencias estadisticas se eligio un nivel de
significacion del 5% (a = 0,05; colas) por tratarse de una investigacion
social. Para comprobar las hipdtesis de estudio se aplicé la prueba t-
student, ya que la muestra de estudio no supera los 30 estudiantes, la
misma que orientard el logro de los objetivos especificos de la

investigacion.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. TRATAMIENTO E INTERPRETACION DE CUADROS.

Los resultados que se presentan en el presente capitulo, son producto de
la aplicacion de los instrumentos efectuada en el periodo correspondiente a los
meses de marzo a julio del afio académico 2014, a los estudiantes del 2do
grado seccion “F” matriculados en la Institucion Educativa Emblemdtica
“Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco, que fue seleccionada como centro
de investigacion, lo que posteriormente fue analizada y procesada llegando a

la presentacion de los resultados.

Para el desarrollo del marco tedrico de nuestro investigacion se
realizé con la recoleccion de datos de la informacion adecuada, se sometio al
respectivo procesamiento, el cual consistio en la clasificacion, codificacion y
tabulacion, y con ella se construyd los cuadros y porcentajes las que fueran

sometidas a un andlisis y posteriormente su interpretacion correspondiente,
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efectuado en los meses de agosto a noviembre del afio 2014, asimismo para

la comprobacion de la hipdtesis se utilizo el estadistico prueba t- student.

4.2. PRESENTACION E INTERPRETACION DE RESULTADOS:

4.2.1. Resultados del Pre test:
Se aplico el pre test a los estudiantes del 2do grado de educacion
secundaria seccion “F” de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel
Alcides Carrion” de Cerro de Pasco, correspondiente al aprendizaje de la
informdtica, el que presentamos en cuadros de frecuencia, las estadisticas

descriptivas y grdficas respectivas.

Cuadro N2 01
Resultados de la notas obtenidos de la aplicacion del pre test estudiantes del
2do grado seccion “F” de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides

Carrion” de Cerro de Pasco.

NOTAS f Fi hi pi P; %
5 2 2 0,09 9,0 9,0
6 4 6 0,19 19,0 28,0
8 5 11 0,24 24,0 52,0
9 3 14 0,15 15,0 67,0
10 3 17 0,15 15,0 82,0
11 2 19 0,09 9,0 91,0
12 2 21 0,09 9,0 100,0

Total 21 1,00 | 100,0

Fuente: Resultados del pre test.
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En el cuadro anterior se observa claramente que existen la mayor
cantidad de estudiantes desaprobados que representa el 82,0% de la

muestra de estudio, solo 18,0% han aprobado el pre test.

Cuadro N° 02

El siguiente cuadro muestra los resultados estadisticos de la aplicacion del pre test.

Estadisticos Puntaje Obtenido
Vdlidos 21
N

Perdidos 0
Media 8,09
Mediana 9,00
Moda 8
Desviacion estandar 2,185
Varianza 4,772
Minimo 5
Mdximo 12
Suma 186

Fuente: Resultados del pre test.

Como se puede observar en el cuadro anterior la minima nota alcanza por el
grupo de investigacion es de 05 esta nota lo obtuvieron dos estudiantes, la
nota maxima es de 12 esta nota lo obtuvieron dos estudiantes, las notas estdn
concentrados con respecto al valor central de la media, porque la desviacion
estandar es de 2,185. Asimismo la nota que mds se repite es de 08 del mismo

modo el promedio de los estudiantes es de 8,09 lo que significa que nuestros
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estudiantes no superan la nota minima aprobatoria de 11; es decir en

promedio estdan desaprobados.

Grafico N2 01:

Notas obtenidas del pre test

5 6 8 9 10 11 12
Notas

4.2.2. Resultados del Post test:
Después de la experimentacion de la utilizacion del software Authorware
en el aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado
seccion “F” de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco, lo que

-94 -



presentamos en cuadros de frecuencia, las estadisticas descriptivas y

grdficas respectivas.

Cuadro N2 03
Resultados de la notas obtenidos de la aplicacidon del post test estudiantes del 2do

grado seccion “F” de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carridn

de Cerro de Pasco.

NOTAS f Fi hi pi P; %
8 1 1 0,05 5,0 5,0
9 1 2 0,05 5,0 10,0
10 1 3 0,05 5,0 15,0
11 4 7 0,19 19,0 34,0
12 3 10 0,14 14,0 48,0
13 5 15 0,24 24,0 72,0
14 2 17 0,09 9,0 81,0
15 4 21 0,19 19,0 100,0

Total 21 1,00 100,0

Fuente: Resultados del post test.

En el cuadro anterior se observa claramente que existen una minima cantidad
de desaprobados que representan al 15,0% y existen la mayor cantidad de
estudiantes aprobados que representa el 75,0% de la muestra de estudio, es

decir que en promedio aprobaron el post test.

-95-



Cuadro N2 04

El siguiente cuadro muestra los resultados estadisticos de la aplicacion del post test.

Estadisticos Puntaje Obtenido
Vdlidos 21
N

Perdidos 0
Media 12,25
Mediana 13,00
Moda 13
Desviacion estdndar 1,955
Varianza 3,823
Minimo 8
Maximo 15
Suma 297

Fuente: Resultados del post test.

Como se puede observar en el cuadro anterior la minima nota alcanza por el
grupo es de 08 esta nota lo obtuvo un solo estudiante, la nota mdxima es de
15 esta nota lo obtuvieron cuatro estudiantes, las notas estdn concentrados
con respecto al valor central de la media, porque la desviacion estdndar es de
1,955. Asimismo la nota que mds se repite es de 13 del mismo modo el
promedio de los estudiantes es de 12,25 lo que significa que nuestros
estudiantes superaron la nota minima aprobatoria de 11; es decir en promedio

estan aprobados.
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Grafico N2 02:

Notas obtenidas del post test

14 15

Notas

4.3. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.

Con el proposito de probar la hipdtesis planteada en el trabajo de
investigacion se ha aplicado un test (prueba de rendimiento) en dos momentos:
antes y después de la accion de la variable independiente X: utilizacion del
software Authorware. El resultado de la aplicacion se muestra en el siguiente

cuadro:
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Cuadro N2 05

Estadisticos obtenidos en la aplicacion del pre-test y post-test segun la muestra

establecida.
2do “F” 21 | 809 | 2185 | 21 | 1225 | 1,955 | 21 | 4,16
Total 21 21 00

Fuente: Resultados del pre test y post test.

» Como se puede distinguir en el cuadro anterior la diferencia de los notas
obtenidas en la aplicacion del pre test y post test son significativas en el
aprendizaje de la informdtica con la ayuda de la utilizacion del software
Authorware.

» De ahi podemos afirmar que en la aplicacion del pre test el puntaje promedio
obtenido es de 8,09 puntos, siendo las notas obtenidos entre 05 y 12 puntos.

» Asimismo podemos afirmar que en la aplicacion del post test el puntaje
promedio obtenido es de 12,75 puntos, siendo las notas obtenidos entre 08 y
15 puntos.

» Finalmente podemos afirmar que los puntajes obtenidos entre el antes y
después de la utilizacion del software Authorware, ha mejorado
significativamente con respecto a sus puntajes, teniendo una diferencia

significativa positiva de 4,16 puntos en promedio.
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4.4. RESULTADOS DE LA ENCUESTA.

A continuacion presentamos algunos resultados de la encuesta aplicada
a los estudiantes del 2do grado seccion “F” de educacion secundaria de la

Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco,

integrantes del grupo de investigacion y su respectiva interpretacion.

CUADRO N2 01: ¢Con que frecuencia asistio a clases durante el proceso de

investigacion - aplicacion del software Authorware?

Alternativa fi hi %
Del 76 al 100 % de las clases. 16 76,2
Del 51 al 75 % de las clases. 4 19,0
Del 26 al 50 % de las clases. 1 4,8
Del 0 al 25 % de las clases 0 00,0

TOTAL 21 100,0 %

m Del 76 al 100% de las clases.
» Del 26 al 50 % de las clases.
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que han asistido del
76 al 100% siendo un total de 16 estudiantes que representa 76,420% y
solo 1 estudiante que representa el 4,8% afirma haber asistido entre 26 y
50% a las clases durante la apropiacion y aplicacion del software

authorware.

CUADRO N? 02: ¢éLa utilizacion del software authorware tiene la finalidad de

desarrollar en el estudiante habilidades y capacidades para

el logro de aprendizajes de la informdtica?

Alternativa fi hi %
Totalmente 2 9,5
Casi en su totalidad. 15 71,4
Medianamente 4 19,1
De ninguna manera 0 00,0
TOTAL 21 100,0 %
0%

m Totalmente m Casi en su totalidad.

= Medianamente ® De ninguna manera
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Interpretacion: La gran mayoria de los estudiantes que representan el 71,4%
afirman que se ha cumplido casi en su totalidad la finalidad de
desarrollar de habilidades y capacidades para el logro de aprendizajes

de la informdtica haciendo uso del software authorware.

CUADRO N2 03: ¢El docente se encuentra en la disposicion para las consultas

y/o absolver dudas fuera de las horas de clases?

Alternativa fi hi %
Siempre 15 71,4
Con cierta frecuencia 4 19,1
Casi nunca 2 9,5
Nunca 0 00,0

TOTAL 21 100,0 %

® Siempre m Con cierta frecuencia m Casinunca m Nunca
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que los
docentes siempre estdn dispuestos para realizar consultas y absolver
dudas fuera de las horas de clases, lo que representa el 71,4% de la

muestra de estudio.

CUADRO N2 04: éCrees, que usar el software authorware es util y efectivo para

el desarrollo y mejora del aprendizaje de la informdtica?

Alternativa fi hi %
Siempre 14 66,7
Algunas veces 5 23,8
Nunca 2 9,5

TOTAL 21 100,0 %

® Siempre ® Algunasveces # Nunca
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que el uso
del software authorware es util y efectivo para el desarrollo y mejora del
aprendizaje de la informdtica, lo que representa el 66,7% de la muestra

de estudio.

CUADRO N2 05: ¢El software authorware, contribuye en la mejora del aprendizaje

de las diversas asignaturas?

Alternativa fi hi %
Siempre 15 71,4
Algunas veces 4 19,1
Nunca 2 9,5

TOTAL 21 100,0 %

m Siempre ® Algunasveces m Nunca
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que el
software authorware siempre contribuye en la mejora de las diversas

asignaturas, lo que representa el 71,4% de la muestra de estudio.

CUADRO N2 06: ¢El software authorware posibilita la facilidad del manejo de dicha

herramienta?
Alternativa fi hi %
Siempre 14 66,7
Algunas veces 4 19,1
Nunca 3 14,2
TOTAL 21 100,0 %

® Siempre ® Algunasveces # Nunca
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que el
software authorware posee facilidad del manejo de dicha herramienta,

lo que representa el 66,7% de la muestra de estudio.

4.5. CONTRASTACION DE LA HIPOTESIS.

Para comprobar la hipotesis, formulamos la hipotesis estadistica

siguiente:

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa entre los puntajes
promedios obtenidos de la aplicacion del software Authorware en el
aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado seccion
“F” de educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica
“Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco - 2014.

rxy:O

Hi: Existe relacion estadisticamente significativa entre los puntajes
promedios obtenidos de la aplicacion del software Authorware en el
aprendizaje de la informdtica en los estudiantes del 2do grado seccion
“F” de educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica
“Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco - 2014.

rnyt 0
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Eleccion del nivel de significacion: a = 0,05 (5 %) y dividir el espacio

muestral en dos regiones:

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N DESV{GCIOH Error tlp.. de la
tip. media
Pre test 8,09 21 3,956 ,676
Post test 12,75 21 2,643 ,755
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
Pre test y Post test 21 ,768 ,000
Prueba de muestras relacionadas
Diferencias relacionadas S
g 2 95% Intervalo de %
< s H L) = =
'~§ S < '% conflqnza pqra la S) 3
Q S s Y diferencia 5
S S s & sy
g s Inferior | Superior v
Pre test —
4,261 1,214 ,259  -4,021  -4,131 3,367 20| ,000
Post test
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libertad es 1,725 al nivel de significacion de 5 %, el valor de t, = 3,367

Hecho el andlisis del valor critico de t- = n — 1; es decir 21 - 1 = 20 grados de

Como /t, = 3,367 /> /tc.=1,725/; por lo tanto se toma la decision de rechazar la

hipdtesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis alterna (Hi), es decir que, “Existe relacion



estadisticamente significativa entre los puntajes promedios obtenidos de Ia
aplicacion del software Authorware en el aprendizaje de la informdtica en los
estudiantes del 2do grado seccion “F” de educacion secundaria de la Institucion

Educativa Emblemadtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco - 2014”

Conservar Ho

0,95
Regién de

Regién de !
aceptacion

rechazo de Ho Region de

rechazo de Ho

tc=1,725

to = 3,367
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CONCLUSIONES

1. Con relacion al problema general formulado en el presente trabajo de
investigacion concluimos que, la aplicacion del Software Authorware ha
contribuido significativamente en la mejora del aprendizaje de la informdtica en
los estudiantes del 2do grado “F” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco durante el

periodo académico 2014.

2. En relacion a los problemas especificos, concluimos que en la aplicacion del
Software Authorware ha mejorado positivamente en el aprendizaje de la
informdtica, en los estudiantes del 2do grado seccion “F” de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de

Cerro de Pasco durante el periodo académico 2014.

3. Respecto al objetivo general de la investigacion afirmamos que el nivel de
aprendizaje de la informdtica a mejorado significativamente con la aplicacion
del Software Authorware obteniendo como resultados en el pre test una media
de los puntajes es de 8,09 y en el post test la media de los puntajes es de 12,75

observando una diferencia positiva de 4,16 puntos en promedio.
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4. Respecto a la hipdtesis general de la investigacion afirmamos que, la aplicacion
del Software Authorware ha mejorado significativamente en el aprendizaje de la
informdtica en los estudiantes del 2do grado seccion “F” de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de
Cerro de Pasco, desarrollado durante el periodo académico 2014, tal como
muestra los resultados de la contrastacion de hipdtesis, teniendo como
resultados que el /t, = 3,367 / es mayor que /t.=1,725/; tomando la decision de
rechazar la hipdtesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis alterna (Hi), es decir que,
“Existe relacion estadisticamente significativa entre los puntajes promedios
obtenidos de la aplicacion del software Authorware en el aprendizaje de la
informdtica en los estudiantes del 2do grado seccion “F” de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica “Daniel Alcides Carrion” de

Cerro de Pasco -2014”.

5. Correlacionando los objetivos se puede ver que uno de los principales problemas
es la falta de apertura y confianza de los estudiantes hacia los docentes y el
temor de consultar y aclarar dudas durante el proceso de ensefianza —
aprendizaje, la aplicacion de las tecnologias como este caso especifico la
utilizacion del Software Authorware en el aprendizaje de la informadtica, siendo
un elemento fundamental para mejorar los aprendizajes, mejor
desenvolvimiento y desarrollo de sus habilidades y capacidades el cual le

permitird enfrentar y resolver los problemas de su vida diaria.
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SUGERENCIAS

1. Promover la actualizacion en los procesos de ensefianza - aprendizaje el cual les
permita adquirir aprendizajes significativos a los estudiantes de la Institucion
Educativa Emblematica “Daniel Alcides Carrion” de Cerro de Pasco, acorde a las
exigencias del mundo moderno y le permita desarrollar con facilidad sus

capacidades, habilidades y alcancen una formacion integral adecuada.

2. Promover en los docentes asistan constantemente a cursos de actualizacion y
perfeccionamiento en el uso y manejo de las tecnologias educativas (Software
Authorware) e integrarlos a nuevas formas de ensefianza para lograr mejorar
aprendizajes de los estudiantes, motivdndolos constantemente en el desarrollo
de sus labores académicas y logren despertar en ellos el interés de investigar,

descubrir y aprender aspectos nuevos en el proceso de aprendizaje.

3. Promover en nuestros estudiantes el interés de investigar, descubrir y aprender
las nuevas formas y procesos en el logro de aprendizajes para enfrentarse al

mundo globalizado y competitivo que exige en nuestra actualidad.

4. Adaptar ambientes con recursos tecnoldgicos (ordenadores y software

educativos) para que los estudiantes cuentan con las herramientas necesarias
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para su apropiacion y aplicacion, eso permitird que se desenvuelvan libremente
y con la facilidad del caso en el proceso de su formacion integral y cuenten con
todos los medios y recursos el cual contribuya con el desarrollo de sus

habilidades y capacidades para ser aplicados en su vida cotidiana.
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ANEXO



Anexo N°€ 01

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DEL 2do GRADO SECCION “F” DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA “DANIEL ALCIDES CARRION” DE
CERRO DE PASCO — 2014

Instrucciones: Estimado Estudiante debe marcar con un aspa (X) la alternativa que estime
conveniente, el cual nos permitird tomar en cuenta para reformular
nuestro trabajo pedagdgico.

1. ¢Con que frecuencia asistio a clases durante el proceso de investigacion - aplicacion del

software Authorware?
Del 76 al 100 % de las clases ()
Del 51 al 75 % de las clases ()
Del 26 al 50 % de las clases ()
Del 0 al 25 % de las clases ()

2. (La utilizacion del software authorware tiene la finalidad de desarrollar en el estudiante

habilidades y capacidades para el logro de aprendizajes de la informdtica?

Totalmente ()
Casi en su totalidad ()
Medianamente ()
De ninguna manera ()

3. (El docente se encuentra en la disposicién para las consultas y/o absolver dudas fuera

de las horas de clases?

Siempre ()
Con cierta frecuencia ()
Casi nunca ()
Nunca ()
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éCrees, que usar el software authorware es util y efectivo para el desarrollo y mejora del

aprendizaje de la informdtica?

Siempre ()
Algunas veces ()
Nunca ()

¢El software authorware, contribuye en la mejora del aprendizaje de las diversas

asignaturas?
Siempre ()
Algunas veces ()
Nunca ()

¢El software authorware posibilita la facilidad del manejo de dicha herramienta?

Siempre ()
Algunas veces ()
Nunca ()

Gracias por su colaboracion.
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Anexo N° 02

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL A DISTANCIA

PRUEBA DE RENDIMIENTO DE INFORMATICA

Instrucciones: Estimado Estudiante debe marcar con un aspa (X) la alternativa

correcta, solo una es la respuesta correcta, tiene 90 minutos, éxitos:

1. ¢El tamafio de la presentacion de pantalla pueden ser de diferentes
dimensiones?

a. No tiene tamafio. b) Solo un tamafo.
b. Predeterminado. d) A eleccién del Disefiador.

2. (Es posible utilizar colores en Authorware para combinar la pantalla de
diversos colores?

a. Si, Todos los colores. b) Si, Solo un color.
b. Si, Blanco y negro. d) N.A.

3. ¢éCon que icono podemos realizar un movimiento?

a. Sound b) Wait.
b. Video . d) Motion.

4. ¢Qué medios audiovisuales se pueden insertar en Authorware?

a. Sonido b) Imagen.
b. Video . d) Todos los anteriores.

5. ¢Cudntas formas de cerrar el programa de Authorware existe ?

a. 1 b) 3
b. 2 : d) 4
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6. ¢Parainsertar botones que iconos se utiliza?
a. Map. b) Interaction.
b. Motion. . d) Display.

7. Parainsertar una imagen en que menu encontramos esta opcién:
a. Modify (Modificar). b) Window (Ventana).
b. Insert (Insertar). d) View (Ver).

8. Como se llama este icono E|
a. Text. b) Line.
b. Image. d) T.A.

9. ¢Qué tipo de extensibn se utiliza para exportar los proyectos de
Authorware?
a. Exe. b)ayb.
b. htm. d) N.A.

10. ¢, Qué icono se utiliza para visualizar e insertar las imagenes y textos?
a. lIcono de espera b) Icono de Estructura.
b. Icono de Imagen. d) Icono Display.

Gracias por su colaboracion,
Si tiene tiempo puede revisar sus respuestas
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