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Resumen

Esta investigacion de tipo descriptivo simple, tuvo como propésito determinar el nivel
de uso del software educativo en los aspectos psicopedagogicos, administrativos,
técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria de la
regién Callao. La muestra de tipo no probabilistico estuvo conformada por sesenta y
seis docentes del nivel primario pertenecientes a las aulas de innovacién pedagdgica.
Se disefi6 un instrumento adaptado de una guia de materiales informaticos de
Microsift y del modulo de evaluacion de software educativo de lice. Entre las
conclusiones mas resaltantes tenemos: los docentes, el personal directivo y
administrativo se encuentran integrando parcialmente el uso de software educativos en
sus labores pedagdégicas. Los docentes consideran pertinente los software educativos
en la motivacion como factor clave para lograr aprendizajes, en la evaluacion con el
uso de recursos informaticos como aspecto fundamental para tomar decisiones
oportunas sobre los procesos de ensefianza aprendizaje y como medio de
organizacion en las instituciones educativas del Callao.

Palabras Clave: Tics, software educativo, interactividad.

Abstract

The purpose of this descriptive simple investigation is to determine the use of
educational software in the pedagogical, administrative, technical and communicational
aspects throug self reporting of primary teachers of region Callao. The non-probabilistic
sample consisted of sixty-six primary school teachers belonging to the classroom
teaching innovation. We designed an instrument adapted from a guide Microsift
computer materials and software evaluation module ILCE education. Among the most
striking findings are: teachers, managers and administrative staff are partially
integrating the use of educational software in their teaching work. Teachers consider
relevant educational software in motivation as a key factor to achieve learning, the
evaluation with the use of computing resources as a fundamental aspect to make
timely decisions about teaching and learning processes and as a means of

organization in the educational institutions of Callao

Key Word: Tics, Educational Software, interactivity.



Introduccioén

La investigacion se realiz6 en cinco distritos de la provincia constitucional del Callao,
siendo Callao cercado el distrito que ocupa la muestra de mayor cantidad. La
poblacién de este distrito estd conformada por pescadores, obreros, choferes,
albafiiles, profesionales del sector estatal (profesores, enfermeras, policias), dicha
poblacién segun el Instituto nacional de estadistica e informatica (INEIl) se encuentra
ubicado en el sector socioeconémico cultural medio lo cual se refleja como modelo en

los alumnos.

Ante los deficientes niveles académicos de los estudiantes obtenidos en las
pruebas internacionales, es importante implementar nuevas estrategias de ensefianza
gue nos permitan obtener resultados cada vez mas favorables en el desempefio de los
estudiantes, mediante el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICS).

Inicialmente se pensaba que la condicion vital para desarrollar actividades en
computadora consistia en tener dominio en aspectos de programacion, de igual
manera se consideraba que tanto la alfabetizacion digital como la aplicacion de nuevas
tecnologias se desarrollaban en los ambitos empresariales; sin embargo, el avance de
las ciencias de la comunicacion permitié la rauda expansion de la tecnologia en los
distintos campos de estudio como los cientificos, tecnologicos, hasta los pedagdgicos.
Fue entonces que a finales del siglo XX, el término que describia el uso de la
tecnologia y la globalizacion a nivel mundial, que se mostraba a través de los
ordenadores interconectados en tiempo real, se denomind tecnologias de la
Informacioén y comunicacién, siendo observada a nivel mundial por la World Wide Web
(WWW o0 Web) que es un sistema de documentos de hipertextos o hipermedios
entrelazados a través de internet y en el cual encontramos textos, imagenes y videos.
Considerando las demandas de la sociedad del conocimiento, se gener6 un problema
casi existencial entre los docentes pertenecientes a una formacién tradicional, que en
vista de los recientes hallazgos tecnol6gicos requieren integrarse progresivamente en
la era digital por la necesidad de aprendizaje de los estudiantes. Esta innovacion
compromete a todos los agentes educativos a adaptarse a nuevas formas de acceder
a la informacion y el conocimiento; en este sentido, el acceso a las aplicaciones

tecnoldgicas, la convivencia asidua en los entornos web y la interaccién entre



programas educativos computarizados y los estudiantes resultan imprescindibles para
proponer actividades de aprendizaje que generen resultados significativos en la
formacion de los estudiantes.

Esta investigacion trata de mostrar el uso del software educativo como un
medio para mejorar las capacidades, las habilidades, desarrollar una actitud
autbnoma, critica, colaborativa, creatividad y como la interaccion con estos recursos
pueden evidenciarse resultados significativos; asi mismo, desarrollar en forma
eficiente sistemas de organizacion en las instituciones educativas chalacas y en esta
medida logre ser una de las regiones pioneras en la tecnologia educativa de nuestro

pais.

La investigacion traduce un aporte te6rico metodolégico que facilita informacion
al docente sobre el uso de los software educativos; a nivel teérico, un sustento valido
sobre la evolucion de las Tecnologias de la informacion y comunicacion; a nivel
practico, muestra informacién sobre los software libres que pueden desarrollarse de
manera eficiente nuestra labor pedagdgica para interactuar con las herramientas web
2.0, producir nuevos recursos educativos, aplicar nuevos modelos de aprendizaje,
ejecutar conjuntamente con los estudiantes software educativos con la finalidad de
alcanzar Optimos resultados en los procesos de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes chalacos.

Problema de investigacion

Planteamiento.

Durante las ultimas décadas, especialmente a inicios del siglo XXI, hemos sido
testigos de la revolucion tecnolégica que se ha manifestado en las numerosas
disciplinas. El constante avance cientifico y tecnolégico hace que el mundo
experimente cambios simultdneos y determinantes; en la economia de los diversos
paises, puesto que los paises mas industrializados logran exportar sus innovadores
productos al mercado y perciben mayores ingresos per capita al aio; asi mismo, los
estilos de vida de las personas han evolucionado, en el acceso a innumerables medios
y aparatos electronicos que ofrecen comodidad en las actividades de la vida cotidiana,

facilitan la comunicacién en tiempo real permitiendo desarrollar relaciones sociales



entre ciudadanos de diversos paises y la inclusion social; en este sentido, como seres
humanos inmersos en este nuevo sistema denominado sociedad de la informacion y
del conocimiento estamos llamados a aceptar nuevos desafios y ser agentes de
cambio en los ambitos de accién que nos corresponde dirigir.

Tomando en cuenta la edad digital en la que vivimos, debemos manifestar que
los nifios y jovenes traen consigo nuevas formas de explorar, descubrir y aprender a
procesar la informacion de una manera muy particular; sin embargo, existen docentes
gue aun no se encuentran suficientemente preparados para desarrollar su labor
educativa utilizando las tecnologias de la informacién y comunicacion, porque les
resulta complicado adecuarse al sistema de ensefianza por ordenadores, consideran
gue la tecnologia posee una tendencia negativa en los estudiantes como la ludopatia,
el infoautismo, la pornografia infantil, entre otros problemas sociales, porque las
condiciones fisicas de sus Instituciones educativas no permiten desarrollar las
capacidades de tecnologias de la informacion en los docentes y en los alumnos,
porque los equipos informaticos resultan ser insuficientes para la demanda de
estudiantes que existen en la Institucion y/o simplemente porque no aceptan

adecuarse a esta realidad.

Toffler (1996) plantea en su obra la creacidon de una nueva civilizacion, una
mirada al pasado y pronosticaba los nuevos tiempos que seran trascendentes en la
actualidad, es decir, en aquel tiempo se tenia como referencia el futuro estrechamente
relacionado con la introduccion de nuevos cdédigos de conducta, huevos métodos de
produccion que terminarian por dejar obsoletos maquinarias, e incluso nos muestra un
nuevo estilo de vida con familias no nucleares en una institucion que se menciona en
este libro como el hogar electrénico, asimismo las escuelas y empresas serian
modificadas con estas nuevas caracteristicas que van mas alla del tiempo, dinero,

espacio y poder.

En este sentido, los docentes debemos tener apertura ante nuevos escenarios
educativos, saber tomar iniciativas, cambiar nuestras metodologias y utilizar nuevos
entornos de aprendizaje; de esta manera, estaremos a la vanguardia de estos

avances cientificos tecnologicos.



Milken (citado en Toffler, 1996) fortalecia estas afirmaciones manifestando que

“el capital humano ha sustituido al capital monetario” (p.48).

De acuerdo a esta premisa, el autor manifiesta que mientras la materia prima
puede terminarse, las maquinas pueden deteriorarse, el conocimiento pasa a ser el
sustituto definitivo, el recurso de una economia avanzada. Si el ser humano llega a
desarrollar sus capacidades, evolucionar su mente y socializar sus ideas y/o aportes a

la sociedad se transformara la ciencia definitivamente.

Prensky (2001) nos refiere que “nuestros estudiantes han cambiado
radicalmente. Los estudiantes de hoy ya no son las personas que nuestro sistema
educativo fue diseflado para ensefiar, mediante estas nuevas experiencias vividas
por el estudiante, es muy probable que sus referentes cognitivos sean diferentes al
nuestro como resultado de su formacién, debido a que sus patrones de pensamiento

han cambiado” (p. 1).

Los estudiantes del siglo XXI realizan actividades simultaneas en las
computadoras como realizar tareas, buscar informacion en la red, conversar con sus
amigos por email o videoconferencia, seguir la noticia del dia en tiempo real, etc. Estas
acciones autonomas realizadas por el estudiante permiten mejorar sus niveles de
comprension de la realidad existente, desarrollar su creatividad, sus habilidades
sociales y culturales y tomar decisiones sobre la informacion vertida en la red. Es en
este proceso que el estudiante adquiere habilidades y destrezas particulares a otros
tiempos; que generan una construccion permanente en el aprendizaje, un proyecto

gue apueste por mejorar su calidad de vida y la trascendencia en su espacio social.

Al respecto, la UNESCO (2004) sefiala que:

En el &rea educativa, los objetivos estratégicos apuntan a mejorar la calidad de
la educacién por medio de la diversificacion de contenidos y métodos,
promover la experimentacion, la innovacion, la difusién y el uso compartido de
informaciéon y de buenas practicas, la formacion de comunidades de

aprendizaje y estimular un didlogo fluido sobre las politicas a seguir” (p. 5).



Con la llegada de las tecnologias, el énfasis de la profesiébn docente esta
cambiando desde un enfoque tradicional centrado en el profesor realizando sus
practicas educativas alrededor del pizarrén, el discurso o en clases magistrales, hacia
un enfoque sistémico centrado principalmente en el alumno dentro de un entorno
interactivo de aprendizaje. Para ello, los docentes deben plantear los curriculos de
acuerdo a la realidad educativa de sus estudiantes; es decir, partiendo de las
demandas cognitivas que requieren desarrollar desde su perfil de estudiante,
necesidades e intereses de aprendizaje. A partir de esta delimitacion de la realidad
educativa de los estudiantes, el docente debe determinar estrategias de aprendizaje,
recursos educativos, espacios de accion, técnicas e instrumentos de evaluacion.
Asimismo es importante establecer un clima favorable en el aula que permita una

comunicacion fluida, respeto y apoyo mutuo entre todos los integrantes del aula.

Desde la perspectiva de los estudiantes, organizaciones de prestigio
internacional como la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico) disefiaron una propuesta que consistia en la aplicacion de un sistema de
evaluacion que permita obtener informacién relevante sobre el rendimiento académico
de los discentes. En el afio 2000 se aplicé la prueba Pisa, esta evaluacion fue
aplicada a estudiantes de quince afios de cuarenta y un paises, fue un estudio de tipo
comparativo en la cual se evidencié resultados poco favorables en nuestro pais,
puesto que se obtuvo el dltimo puesto, en el area de Mateméatica del cincuenta y
cuatro por ciento de estudiantes se encuentran en el primer nivel de la prueba y so6lo
un tres por ciento de estudiantes obtuvieron un desempefio cercano al promedio
establecido por la OCDE.

Los resultados de estas evaluaciones sirvieron para reflexionar sobre la
problematica educativa y proponer politicas educativas que permitieran mejorar el
rendimiento académico en los estudiantes, por ello, se realizaron diversas cumbres
internacionales, en las cuales se llegaron a construir compromisos establecidos a

corto, mediano y largo plazo.

De esta manera, a través de eventos internacionales como la Primera
Conferencia Mundial sobre Educacion para Todos realizada en Jomtiem (Tailandia) y
el Foro Mundial de la educacion realizado en Dakar (Senegal) organizadas por la

Unesco, Unicef, Banco Mundial, entre otras instituciones, se establecieron metas de



accion para establecer politicas en favor de la nifiez, con la finalidad de mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje y desarrollar las habilidades, capacidades y
destrezas desde la primera infancia. En nuestro pais en el aflo 2002 se cre6 el
Consejo Nacional de Educacion, tomando las iniciativas de eventos internacionales
detallados anteriormente, mediante este organismo no gubernamental se elaboré un
documento denominado Proyecto Educativo Nacional, normativa que tiene alcance
nacional cuya proyeccion se encuentra determinada hasta el afio 2021 y en este
marco legal se consideraron dentro de los seis objetivos estratégicos las
oportunidades y resultados educativos de igual calidad para todos. En este sentido, el
Consejo Nacional de Educacion (2006) muestra a través de las investigaciones
realizadas por organizaciones como UNICEF, Instituto Nacional de Estadistica e
Informéatica, Ministerio de Educacién y Organizacion Internacional del Trabajo, entre
otras; realidades adversas que reflejan una alta tasa de desnutricion infantil, bajos
niveles de atencién a nifios menores de cinco afios, bajos niveles de matricula en
secundaria de adolescentes, un porcentaje medio de nifiez trabajadora y altas brechas
de estudiantes que cursan estudios a extraedad; por ello, se ha establecido como
politica nacional dar un mayor énfasis a la primera infancia como la prioridad nacional
(p. 48-62).

En este sentido, el Ministerio de Educacion del Pera (2009) elaboro el Disefio
Curricular Nacional un documento normativo que ha sido elaborado desde el afio 2005
hasta su reciente modificacién en el afio 2009 y aprobada en funcién a la ley general
de educacion N° 28044. En este documento se encuentran inmersos los lineamientos
de politica educativa nacional e internacional; siendo uno de los propésitos de la
educacion basica regular al 2021, que los estudiantes peruanos muestren dominio de
las tecnologias de la informacién y comunicacion, desarrollando un aprendizaje
auténomo que le permita seleccionar adecuadamente informacion, tomar decisiones

pertinentes y solucionar problemas en forma eficaz (p.30).

Conscientes de la realidad nacional y sumando esfuerzos por mejorar la
calidad educativa de los estudiantes, el Gobierno Regional del Callao (2011) y
diversas entidades chalacas iniciaron la construccion del Proyecto Educativo Regional
en el afio 2005, en este documento se presentan cuatro objetivos estratégicos que

pretenden mejorar la calidad educativa del primer puerto.



El primer objetivo estratégico propone elevar la calidad de la educacion,
mejorando los procesos de ensefianza aprendizaje en todas las etapas,
niveles, modalidades, ciclos y programas del sistema educativo de la region,
entre las medidas politicas emprendidas por el Gobierno Regional se
consideran: el impulsar el uso intensivo de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en los procesos educativos, sobre la base de implementar el
programa regional de infraestructura tecnoldgica e informatica que conlleve a la
interconexion inaldmbrica de la region, instalar internet inaldmbrico gratuito
para las y los estudiantes a fin de promover procesos de investigacion e
informacion permanentes y estimular la formacién de comunidades educativas
de aprendizaje intercultural a través de proyectos colaborativos entre las
Instituciones educativas de la region y con las del pais y del mundo teniendo
como meta al 2021, que el 100% de las y los docentes desarrollan
competencias pedagoégicas adecuadas a las necesidades de aprendizaje de las
y los estudiantes y cumplen con los estandares de buenas practicas de
ensefianza y el 100% de las Instituciones educativas tienen implementados
sistemas de autoevaluacion periddica y cumplen con los estandares de calidad

requeridos para la acreditacion del servicio educativo (p.61-73).

En la actualidad, las instituciones educativas chalacas cuentan con las aulas de
innovacién pedagogica, en las cuales se observan equipos multimedia, computadoras
y laptops XO, estos accesorios tecnolégicos brindan otros escenarios pedagogicos y
permiten accionar propuestas educativas innovadoras a los discentes chalacos. Sin
embargo, los docentes de educacion primaria de las aulas de innovacion pedagogica
del sector estatal del ambito chalaco; si bien fueron capacitados en el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacion por el programa Intel Perl entre otras
entidades, se aplica parcialmente el uso de software educativos en las actividades de
aprendizaje. Asimismo, se desarrollan actividades con programas informaticos como el
Microsoft Office e Internet (en limitados distritos del Callao), programas en los cuales
algunos docentes envian trabajos de investigacion a los estudiantes donde se puede
evidenciar que ellos literalmente copian y pegan la informaciéon con bajos niveles de
credibilidad y fiabilidad; en este actuar tanto los estudiantes como los docentes no
consideran en sus trabajos de investigacion la produccién intelectual de los autores y/o
fuentes de informacion; las propuestas, estrategias y secuencias de aprendizaje se

presentan de manera tradicional y la aplicacion de instrumentos y confiabilidad de los



resultados de aprendizaje son minimos, por cuanto son limitados los instrumentos
gue permiten evaluar con validez ciertos estadndares educativos. Estas situaciones
educativas nos llevan a reflexionar sobre la importancia de emplear enfoques y
recursos educativos en concordancia a las demandas del nuevo milenio, como la
aplicacion de software educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje y sobre los
factores que pueden tener una incidencia significativa en la calidad educativa de las

Instituciones educativas.

El propésito de la creacion y aplicacion de software en espacios educativos
aplicandolos en las areas del curriculo, tiene por finalidad cimentar las bases en los
nifios y niflas de educacion primaria de una manera dinamica e interactiva,
considerando tanto los intereses, necesidades y demandas actuales; en este sentido,
al ingresar al siguiente nivel educativo que es la educacion secundaria, ellos puedan
desarrollar sus competencias con mayor eficiencia siendo un factor determinante en

sus aprendizajes futuros.

Formulacion.

En base a estos criterios que emprendemos en la siguiente investigacion, se plantea la

siguiente pregunta:

Problema general.
¢,Cual es el nivel de uso del software educativo en aspectos psicopedagdgicos,
administrativos, técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de
primaria del Callao?

Problemas especificos.

¢,Cual es el nivel de uso del software educativo en los aspectos psicopedagoégicos a

través del autoinforme de docentes de primaria del Callao?

¢,Cual es el nivel de uso del software educativo en los aspectos administrativos

a través del autoinforme de docentes de primaria del Callao?



¢Cuadl es el nivel de uso del software educativo en los aspectos técnicos a
través del autoinforme de docentes de primaria del Callao?

¢(,Cual es el nivel de uso del software educativo en los aspectos

comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria del Callao?

Justificacion.

Durante la dltima década, en la Provincia Constitucional del Callao se han alfabetizado
digitalmente a dos mil cuatrocientos ochenta y dos docentes del sector publico
correspondientes al nivel inicial, primario, secundario y superior mediante el programa
Intel Perd. Asimismo, el Gobierno regional ha sumado esfuerzos implementado las
denominadas aulas de innovacion en sesenta y ocho Instituciones educativas,
dotandolas con infraestructura y equipos informaticos para desarrollar actividades que
fortalezcan el proceso de ensefianza aprendizaje.

La presente investigacion tiene por finalidad recoger informacioén real sobre los
aspectos que permiten la integracion de tecnologias educativas por medio de software
educativo en las aulas de innovacion pedagdgica y a nivel institucional. Este estudio
permitira evidenciar los efectos de los programas de alfabetizacion digital y en qué
medida estas capacitaciones han obtenido una trascendencia en las actividades de
aprendizaje de los estudiantes chalacos, en el disefio de recursos informaticos por
parte de los docentes y estudiantes, en la sistematizacion de informacién relevante del
estudiante, en la comunicacién adecuada de programas; y del mismo modo, en el
acceso a equipos informaticos operativos y suficientes para desarrollar actividades de

aprendizaje.

Esta investigacion permitirhd la reflexion de las autoridades nacionales vy
regionales sobre los resultados del uso de software educativo y su efecto en los
desempefios de los estudiantes; de esta manera, generar propuestas de accion y
tomar decisiones oportunas de la aplicacién de las tecnologias emergentes en el

proceso de ensefianza aprendizaje de las Instituciones educativas chalacas.
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Marco referencial

Antecedentes.

Se presentan algunos estudios realizados en Instituciones Educativas nacionales y
del extranjero que han tenido experiencias significativas con el uso de Software
Educativo.

Se considera pertinente presentar a Biondi y Collado (1996) que aplicaron un
programa computarizado para facilitar el aprendizaje de la adicién y sustraccion en
nifos con retardo mental de primer grado del Centro de aplicacién de educacion
integrada “Maricarmen” Unifé del distrito de la Molina. El tipo de investigacién fue
experimental y el disefio de investigacion fue cuasi experimental. La poblacion estuvo
constituida por diez niflos con retardo mental; por lo cual, se aplico el programa con la
poblacién total; de los cuales, estaba conformada por cinco varones y cinco mujeres,
cuatro de ellos con sindrome de Down. Las investigadoras concluyeron que el grupo
experimental tuvo un incremento significativo mas homogéneo en la realizacién de
operaciones de adicion y sustraccibn ademéas de la rapidez en la solucién de

problemas en comparacion al grupo control.

Chumpitaz y Rossi (2001) realizaron una investigacion con la finalidad de
conocer la efectividad de un programa de software educativo para incrementar las
habilidades lectoras en nifios de la Institucién Puericultorio Pérez Aranibar. El tipo de
investigacion experimental y el disefio cuasi experimental. La poblacién estuvo
formada por ochenta alumnos que cuya edad cronoldgica se encontraba entre los
seis y siete afios; de los cuales, se tom6 una muestra representativa de veinticuatro
ninos, doce nifios y doce niflas respectivamente. Esta muestra se dividié
deliberadamente en dos grupos (grupo experimental y grupo control). Los nifios que
participaron del programa de software educativo “Abrapalabra” incrementaron
significativamente el nivel de las habilidades basicas para la lectura de los nifios

institucionalizados de seis y siete afios que patrticiparon del grupo experimental.

Joo (2004) realizé una investigacion en la cual se describe una propuesta de
gestion pedagdgica y administrativa de las Tics para construir espacios que generen

conocimiento en el Colegio Champagnat. El tipo de investigacion fue descriptivo. La
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poblacién estuvo conformada por la totalidad de los docentes, directivos, personal
administrativo y estudiantes del Colegio Champagnat. La muestra estuvo conformada
por doce estudiantes (del segundo al quinto de secundaria), veintidés docentes de los
niveles inicial, primaria y secundaria(de tres generaciones de veinte a treinta y cinco,
de treinta y seis a cincuenta y cinco y de cincuenta y seis a mas ), seis directivos y
totalidad de administrativos. Entre los resultados mas relevantes tenemos que los
estudiantes indican que la computadora es un medio que despierta la motivacion,
genera espacios de construccion de conocimientos y favorecen aprendizajes si son
bien orientados; los software educativos se utilizan mayormente para la motivacion
gue para la practica y en menor porcentaje aplicados en la evaluacion, los seleccionan
personas que no tienen la preparacion pedagogica sino técnica y cuentan con
recursos informaticos que son copia de originales que pueden causar desperfectos ;
los maestros perciben importante el trabajo colaborativo con el apoyo de estos medios
porque se comparte informacién y todos los integrantes del grupo ofrecen aportes
(intranet) ; y, atn cuando todo el personal fue capacitado en el uso de las tecnologias
de la informacién y comunicacion, son los docentes quienes aplican mayormente estos

recursos informaticos en comparacion con los directivos.

Medina (2006) desarroll6 un programa computarizado de comprension lectora
para determinar los efectos en nifios de tercer y cuarto grado de educacion primaria
del Colegio Sagrado Corazén Sophianum en el distrito de San Isidro. El tipo de
investigacion fue experimental y el disefio cuasi experimental tecnoldgica. La
poblacion a investigarse fue de ciento cuatro alumnas de la edad promedio de diez
afios de sexo femenino pertenecientes al nivel socio econdmico medio. Los resultados
indicaron que el programa computarizado fue eficaz para promover la comprension
lectora en alumnas de tercer y cuarto grado de Educacion Primaria en las areas de

comprension auditiva, comprensién visual y discriminacion visual.

Garcia (2009). El propésito de esta investigacion fue determinar en qué medida
las habilidades de pensamiento l6gico matematico se evidencian en nifios de de cinco
afios de la institucion educativa privada Alexander Fleming ubicado en el distrito del
Agustino y en nifios de segundo grado del colegio Sagrados Corazones Belén en el
distrito de San Isidro mediante la aplicacion de un software educativo denominado
“Matematica con Pipo” como recurso didactico. El tipo de investigacion fue descriptivo.

La poblacion estuvo conformada por dos grupos con un total de setenta y siete
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alumnos de la I.LE.P. Alexander Fleming de un nivel socioeconémico E, con un
contexto familiar procedente de provincia y con padres con un nivel educativo
secundaria completa y superior del colegio Sagrados Corazones Belén de un nivel
socio econémico medio, desarrollandose en un contexto familiar en el que los padres
cuentan con estudios superiores y ejercen su profesion. La muestra estuvo constituida
en el nivel inicial por veinte nifios de cinco afios y en el nivel primario por diecisiete
nifos respectivamente. Los resultados obtenidos son satisfactorios, el software
educativo muestra rapidez en su instalacién, promueve la integracion con otros medios
didacticos en diferentes contextos, considera las caracteristicas de los alumnos,
potencia el desarrollo del aprendizaje auténomo de los alumnos, interactia
retroalimentando lo aprendido y promueve el desarrollo de una habilidad y presenta un

disefio atractivo en las pantallas.

Villa (2009) realizé una investigacion con la intencion de determinar las
condiciones técnicas y pedagogicas que necesita el software educativo “Juega con las
palabras” para que contribuya al mejoramiento del aprendizaje de la ortografia en
ninos de segundo de primaria, disefiar una aplicacion conveniente y adecuada
metodologia para la optimizacion de su uso como medio didactico. El tipo de
investigacion fue descriptivo. Su poblacion estuvo conformada por noventa estudiantes
del segundo grado de primaria del Colegio Maria Alvarado de la Ciudad de Lima, de
los cuales se ha tomado una muestra representativa de dos aulas, treinta y un nifios
del segundo grado “A”y treinta nifios del segundo grado “B” que se encontraban entre
siete y ocho afios. Los resultados obtenidos muestran que el software educativo posee
cualidades de interaccion, disefio, dinamismo, motivacibn entre otros aspectos
positivos, es capaz de servir de ayuda y mejoramiento del aprendizaje del alumno y

apoyo a la labor pedagdgica del docente.

El proyecto Huascaran fue un proyecto de alcance nacional dirigido por el
Ministerio de Educacién desde el afio 2001 bajo los lineamientos de la ley general de
educacién N° 28044 y por decreto supremo N° 067-2011. El programa Huascaran se
presentaba como una apertura a la modernidad educativa en nuestro palis,
considerando que en paises desarrollados aplicaban en sus practicas pedagogicas el
uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion con éptimos resultados en el
aprendizaje de los estudiantes y cambiando paradigmas en los agentes educativos

gue aprendian nuevas estrategias y recursos educativos. En este sentido, las
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finalidades del programa consistian en la capacitacion y perfeccionamiento en
programas informaticos dirigido a docentes de todos los niveles educativos a nivel
nacional, la dotacién de equipos, redes informaticas y material educativo multimedia
en las entidades educativas. Asimismo, Huascaran desarrollaba estas acciones con el
proposito de ampliar la cobertura de la educacién a estudiantes de zonas alejadas y
bajos recursos, que puedan obtener habilidades para manejar las tecnologias de la
informacién y comunicacion y logren aprendizajes para la vida; conllevando a reducir
las brechas educativas y logrando ciudadanos que se desenvuelven competentemente

al mundo laboral.

El Ministerio de Educacién (2002 citado en Choque, 2010) aplic6 una encuesta
nacional sobre tecnologias de informacion y comunicacion con la finalidad de
determinar los niveles de acceso, uso e incorporacion de herramienta tecnoldgicas al
Sistema educativo; asimismo, sirvié de insumo para una linea de bases del Proyecto
Huascaran. Entre los resultados mas destacados de la encuesta nacional tenemos:
gue el 59.2% de docentes, mayormente de zona urbana, tienen algunos conocimientos
sobre los programas informaticos, especificamente de los programas del Microsoft
Office (Word, Power Point y Excel). Ademas, el 32% de los docentes encuestados
tienen computadora en su hogar y de ellos el 15% tienen conexién a Internet. El 25%
de los docentes utilizan la computadora en su domicilio, el 17% lo usan en cabinas de
Internet y el 15% en su Institucién Educativa o lugar de estudios. A nivel nacional el
32% de los docentes han recibido capacitacion acerca del uso de las TICS,
correspondiendo los porcentajes mas altos a los docentes de la regién de la costa sur
44% y a la gran Lima 40% y los porcentajes mas bajos a los docentes de la sierra del
norte 18% Yy costa central 24%. Sobre el resultado que obtendrian los estudiantes con
el uso de las Tics en el proceso de ensefianza — aprendizaje, los docentes consideran
lo siguiente: que las investigaciones y proyectos en grupo 17%; conocimiento de
computaciéon y medios digitales 17%; capacidad de comunicacion y mayor integracion

13% y uso correcto de los recursos tecnoldgicos 12% (p.257-259).

De acuerdo a esta realidad, los docentes pertenecientes a la region costa sur del
pais y Lima lograrian ser potenciales ejecutores de programas educativos, porque
muestran un dominio en programas basicos de informatica educativa que permitirian a
corto o mediano plazo aplicar recursos educativos en las escuelas con pertinencia y

eficacia; mientras, los docentes de la sierra norte y costa central muestran bajos
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niveles en la aplicacion de las tecnologias educativas. Este resultado podria ser
interpretado en funciéon a las minimas condiciones que presentan las instituciones
educativas en la infraestructura y soporte técnico para desarrollar actividades
interactivas, por la resistencia que existe en los docentes para acceder a la tecnologia
(aun en el siglo XXI persisten los analfabetos funcionales) y por los minimos niveles

de conectividad existentes en las zonas mas vulnerables del pais.

El Ministerio de Educacion (2007) establece el decreto Supremo N° 016-2007-
ED, de fecha 28 de junio del 2007, que unific6 el proyecto Huascaran y los proyectos
PEAR (proyecto de educacion en zonas rurales y programa de mejoramiento de la
calidad de educacion) originandose la Direccién General de Tecnologias Educativas
del Ministerio de Educacién (DIGETE). Esta Institucion promueve la integracion de
las TICS en el sistema educativo, impulsando desde el portal web Peri Educa
diversos recursos tecnoldgicos disefiados con la finalidad de potenciar la educacion
desde la red, estos programas se encuentran dirigidos para docentes, estudiantes y
comunidad; asi mismo, brindan una orientacién técnica a los docentes pertenecientes
a las aulas de Innovacién Pedagdgica para incorporar las tecnologias emergentes en

el proceso de ensefianza aprendizaje.

Seymour Papert fue el creador del lenguaje de programacién Logo, disefiado
con fines did4cticos especialmente para nifios refiere que los nifios cada cierto tiempo
alcanzan un mayor desarrollo cognitivo, el cual es necesario y vital para obtener

Optimos aprendizajes.

Papert (1984 citado en Méndez, 2003) sostiene que “los nifios que tienen la
posibilidad de usarlo con libertad durante un cierto tiempo pueden alcanzar un mayor
desarrollo de su inteligencia”. Se han realizado varias investigaciones para determinar
los efectos de Logo sobre el aprendizaje, desarrollo mental y global de los nifios; ellos
muestran cambios favorables en algunos aspectos de la vida intelectual de los
educandos” (p. 117).

Algunos estudios realizados han demostrado que el uso del programa Logo
puede facilitar aprendizajes como la geometria o la lectoescritura, asi como también la
aparicion de capacidades cognitivas y sociales de tipo general. En diversos proyectos

de Estados Unidos, el beneficio de uso de Logo es mas observable en nifios de bajo
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rendimiento o con dificultades de aprendizaje y efectos aun mas significativos en
estudiantes de rendimiento promedio. Este proyecto estimula el trabajo cooperativo

(interacciones sociales), la motivacion y la evolucion intelectual de los estudiantes.

Busquets (2007) establece con un grupo de colaboradores del Departamento
de Universidades, Investigacion y Sociedad de la informacién (DURSI) de la
Generalitat de Cataluiia un programa educativo gratuito denominado Clic 3.0 que
posee una serie de actividades y ejercicios que pueden ser disefiados desde diversas
areas, en los idiomas espafiol y Catalan para que los estudiantes conciban conceptos
o ideas mediante el desarrollo de procesos cognitivos (atencion y memoria) y las
operaciones mentales (identificar, comparar, analizar, clasificar) en un espacio
interactivo y estimulante para los mismos. Al paso de los afios y con la evolucién de la
tecnologia educativa, los colaboradores de Clic 3.0 disefian el software libre Jclic que
es la versibn mejorada del programa que incluye entornos graficos del usuario desde

la computadora y del internet.

Busquets (1995) menciona que Clic es un programa abierto destinado para que
los maestros desarrollen una ensefianza de calidad, creando en forma auténoma
actividades didacticas multimedia de acuerdo a las necesidades de sus estudiantes,
favoreciendo la motivacion, determinando los procedimientos que estan relacionados
con el curriculo escolar, desarrollando el trabajo colaborativo en las escuelas, entre
docentes, estudiantes de diversas culturas y evaluando en forma objetiva los
resultados del aprendizaje de los discentes en el uso de estos medios tecnoldgicos.
Los resultados obtenidos han sido significativos, en la plataforma denominada Zona
Clic se encuentran documentos instructivos sobre el programa que son facil acceso,
actividades disefiadas por educadores de todos los niveles educativos y en idiomas

como el espafol, catalan, inglés, portugués, entre otros idiomas.

Korner et al. (2005) muestran la investigacion sobre Enlaces, uno de los
programas chilenos de mayor significatividad en el area educativa. Fue creado en el
afio de 1992 por el Ministerio de Educacién de Chile con lineamientos basados en
apoyar el proceso de aprendizaje, mejorar la calidad de ensefianza y fomentar la
equidad en la ensefianza de niflos y jovenes desde la educacion basica hasta la
media. Para ello, se brindé una infraestructura tecnolégica adecuada dotando de

equipos y programas informaticos (software educativos), conexion gratuita a Internet
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(con el apoyo de la empresa privada Telefénica), asistencia técnica de estos equipos;
ademds de una capacitacion permanente a los docentes en el uso de estas nuevas
tecnologias y su insercién en el curriculo escolar. Los resultados evidencian la
apertura del 82,5% de docentes chilenos utilizan las tecnologias de la informacion y
comunicacion, el ordenador para fines educativos tanto para desarrollar su labor
pedagdgica en beneficio de sus estudiantes y familiares, para mantenerse informados
de las novedades a nivel mundial, para aprender a través de la red y como un medio

para trascender el aprendizaje en la calidad de vida de las personas (pp. 47-57).

Garcia (1992 citado en Mineduc,1998) menciona que en el afio 1992 se inicia un
proyecto de investigacion denominado Quéantica como respuesta a un programa de
mejoramiento en la calidad de la Educacién Preescolar y Bésica en el estado de
Mérida (Venezuela) cuyo objetivo fundamental es integrar la Tecnologia de la
informatica y comunicaciéon (TICS) en las escuelas utilizando el computador como
herramienta activa dentro del proceso de ensefianza aprendizaje apoyando la
formacion de los docentes y estudiantes. Este proyecto se desarrolld en base a los
limitados resultados de aprendizaje obtenidos por entidades nacionales y el Banco
Mundial y a las demandas tecnoldgicas de la sociedad del conocimiento. Para revertir
esta situacion, Quantica se aplicé a setenta y cinco escuelas experimentales en dos
afios, aplicando software educativos y programas interactivos en las areas de
matematica, lengua, ciencias, estudios sociales, artes, entre otros fortaleciendo el
desarrollo cognitivo, socioemocional, psicomotriz y lenguaje; en este sentido, el
programa evidencio resultados significativos como medio para preparar las bases del
aprendizaje, para plantear una estrategia metodoldgica que permita trabajar con los
objetivos en el aula y/o reforzar en el laboratorio, tomando elementos de diversas
teorias para que cada tema pueda producir un aporte(elementos constructivistas,
cognitivistas, conductuales, etc.) y de esta manera conducir al nifio a un proceso para

aprender a pensar (pp.177-187).

Korner et al. (2005) presenta un proyecto denominado Web escuela en
Asuncion Paraguay creado en febrero de 2002 por el Instituto de informatica educativa
del Paraguay- Paideia y en convenio con el Ministerio de educacion y cultura,
ejecutandose en cinco escuelas del sector publico y cuatro departamentos del pais. El
proposito del proyecto consistia en mejorar de manera sustancial la calidad educativa

fortaleciendo tres ejes: capacitacion docente, portal educativo y conectividad. Las
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estrategias empleadas fueron talleres vivenciales para docentes y alumnos en forma
presencial y a distancia, monitoreo con visitas semanales en cada colegio,
seguimiento y evaluacién permanente, médulos de capacitacion en informética (word,
excel), informatica educativa (clic) e internet busqueda de informacion, (navegacion,
correo electrénico, chat, etc.). La muestra estuvo constituida por ochenta docentes de
las areas de ciencias, fisica, quimica e informéatica y doscientos cuarenta alumnos de
cinco instituciones educativas. Entre los principales hallazgos tenemos: el portal
educativo Web Escuela muestra bibliografia actualizada y software educativos en
espafiol y guarani; se realiz6 la sensibilizacion de los docentes frente a las tecnologias
de la informacion y comunicacion, el uso de estos medios para la ensefianza del
estudiante del siglo XXI y desarrollar habilidades y competencias en las tecnologias;
dotar de infraestructura basica, equipamiento e internet a instituciones educativas de

zonas urbanas, marginales, privadas y subvencionadas (pp.157-162).

Marco tedrico.

Tecnologia educativa.

Hace un siglo atras, Dewey (citado en Moura, 1998) planteé la idea de “transformar la
educacion, desterrando del sistema educativo clases autoritarias y conceptos
abstractos. Dewey mantenia interés por brindar a los estudiantes entornos en los
cuales desarrollen aprendizajes desde la experimentacion, practica y el contacto con

el mundo real” (p. 103).

Desde la perspectiva progresista de Dewey, se puede afirmar que el entorno
influye significativamente en el aprendizaje; en este sentido, los docentes deben
mediar actividades vivenciales e innovadoras que permitan a los estudiantes construir
sus propios aprendizajes, desarrollar capacidades y transformar la realidad de su

comunidad.

La incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TICS) en los procesos de ensefianza aprendizaje, enmarcado en el Disefio Curricular
Nacional busca desarrollar en los estudiantes capacidades y actitudes que les
permitan utilizar y aprovechar adecuadamente las TICS dentro de un marco tedrico,

potenciando el aprendizaje autbnomo a lo largo de la vida. Por ello, se requiere formar
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a los estudiantes en el dominio de las tecnologias de la informacién y comunicacion
digital (Internet), con capacidad para desempefiarse de forma competente y autbnoma
en el uso de los diversos programas para la recopilacion, analisis, interpretacion y uso
de informacién pertinente para la solucion de problemas y toma de decisiones de
manera eficaz (Ministerio de Educacion, 2009).

Para Machado y Ramos (2005), sobre el desarrollo de las tecnologias de la

informacién y comunicacién concluyeron lo siguiente:

La utilizacion de las Tics en el desarrollo de los contenidos le facilita su labor
docente, promoviendo la innovacién pedagdgica y la integracion de las areas
del curriculo, permitiéndole cambiar de rol que tradicionalmente cumplia como
poseedor Unico del conocimiento y transmisor de contenidos tematicos,
convirtiétndose en un orientador y facilitador del aprendizaje en sus
estudiantes, proporcionandole desarrollar destrezas y habilidades para la
busqueda, andlisis y seleccién de informacion. La adopcion de un enfoque
constructivista con una orientacion de aprendizaje significativo, es un aspecto
de gran importancia para la integraciéon de las Tics al curriculo ya que es
necesario que el docente tenga en cuenta los conocimientos previos que
tienen los estudiantes sobre la tematica a tratar y que ellos son agentes activos

del proceso capaces de construir su propio conocimiento (p.138).

Asimismo, Bautista (2007) nos plantea lo siguiente:

Es importante destacar que el uso de las TICS favorecen el trabajo colaborativo
con los iguales, el trabajo en grupo, no solamente por el hecho de tener que
compartir ordenador con un compafiero o compariera, sino por la necesidad de
contar con los demas en la consecucion exitosa de las tareas encomendadas
por el profesorado. La experiencia demuestra dia a dia que los medios
informaticos de que se dispone en las aulas favorecen actitudes como ayudar a
los compafieros, intercambiar informacién relevante encontrada en Internet,
resolver problemas a los que los tienen. Estimula a los componentes de los
grupos a intercambiar ideas, a discutir y decidir en comun, a razonar el por qué

de tal opinion (p. 8).
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Es necesario considerar a la tecnologia como un recurso educativo que puede
desarrollar en los estudiantes habilidades comunicativas y sociales que permitan una
convivencia favorable, democréatica y de constante interaprendizaje entre todos los
agentes educativos. En esta interaccibn permanente, los estudiantes adquieren
habilidades cognitivas que desarrollan su pensamiento; y, en consecuencia ellos
pueden seleccionar informacion relevante para sus trabajos, intercambiar informacion
con sus pares y grupo social, plantear alternativas de solucién a los problemas de la

vida cotidiana y desarrollar su pensamiento critico reflexivo.

Choque (2008) nos transmite lo siguiente:

Los beneficios de la tecnologia en la educacion de nifios de edad pre-escolar y
de nivel primaria varian y dependen de la metodologia que el profesor
promueva en el aula. Sin embargo, en general los beneficios de las
computadoras para los nifios es grande, incluye la mejora en las habilidades
motoras, mejora el pensamiento matematico, incrementa la creatividad,
incrementa los puntajes en examenes de razonamiento critico y resolucién de
problemas, entre otros. Ademas los nifios han demostrado que mejoran su auto
concepto, y sus niveles de comunicacion y cooperacion con compafieros en

clase (p. 2).

Los niflos y jovenes en la actualidad mantienen un asiduo contacto con las
tecnologias de la informacion y comunicacion que fortalece sus habilidades y
destrezas en forma integral; en este sentido, los programas educativos deben ser
considerados en las practicas educativas de los docentes con la finalidad de potenciar

los aprendizajes de los estudiantes partiendo desde sus intereses y necesidades.

La relacion entre las TICS y la educacion tiene dos vertientes: Por un lado, los
ciudadanos se ven abocados a conocer y aprender sobre las TICS. Por otro, las TICS
pueden aplicarse al proceso educativo. Ese doble aspecto se refleja en dos
expectativas educativas distintas: por un lado, tenemos a los informaticos, interesados
en aprender informatica, y, en el otro, a los profesores, interesados en el uso de la

informatica para la educacion.
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Concepciones sobre la tecnologia educativa.

Hablar del término tecnologia, nos sitia cronol6gicamente a territorios y periodos
inhéspitos en la historia de la humanidad, todo cuanto observamos a nuestro alrededor
ha sido la consecuencia de una evolucion mediada por el ser humano y por las

demandas sociales, econémicas, politicas, personales, entre otras.

Etimol6égicamente, tecnologia proviene de dos vocablos tecne y logos.

La tecnologia segun el francés Ellull, (citado en Lopez, 2001) “es el conjunto de
todos los métodos racionales de cada campo de la actividad humana”, mientras que
para Naughton, A. menciona que “la tecnologia es la aplicacidon de los conocimientos
cientificos y de otros tipos organizados de conocimientos a tareas practicas por medio

de sistemas jerarquizados que incluyen hombres y maquinas” (p.10).

Gebhart, (citado en Lépez, 2001) afirma que “la tecnologia es el saber hacer y
proceso creativo que permite utilizar herramientas, recursos y sistemas para resolver
problemas con el fin de aumentar el control sobre el medio ambiente natural y el

construido por el hombre, y modificar la condicién humana” (p.11).

En relacion al significado de tecnologia educativa, Unesco citado en Ortega, et
al. (2007) sostiene que “la tecnologia educativa nace ligada al uso educativo de los
modernos medios audiovisuales, evento que sucede en la década de los sesenta del

pasado siglo” (p. 26).

Evolucién de la tecnologia educativa como disciplina pedagdgica.

Cada momento histérico y sociedad ha determinado la aparicion de elementos
tecnoldgicos de acuerdo a la demanda econémica, social y cultural de sus integrantes
(desde las pinturas rupestres hasta los dispositivos portatiles como las netbooks, ipods

o tablets).

Considerando estudios interdisciplinares del movimiento Ciencia, tecnologia y
sociedad (Area, 2004) indican que “cada tiempo histérico, cada civilizacién tiene una o

varias tecnologias idiosincraticas, hegemédnicas para su funcionamiento. Las
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tecnologias existentes en un determinado momento histérico son un factor relevante
gue estructura, redefine y configura las relaciones sociales, econémicas y culturales, vy,

en consecuencia, la direccién del cambio social” (p.18).

Durante las distintas épocas histéricas, la tecnologia ha sido un factor
determinante en la vida de las personas y estilos de vida. En el siglo XXI, nos
encontramos en un momento en el cual el impacto de las tecnologias de la
informacién y comunicacién se encuentran masificados en todas las disciplinas y
ambitos mundiales y ello se debe a la postura progresista del hombre frente a los

desafios constantes en las diversas épocas de la historia.

En este sentido, Toffler y Toffler (1997) sefialan en la obra Creacién de una
nueva civilizacion. La politica de la tercera ola, los fendbmenos econdémicos, politicos,
sociales y tecnolégicos del mundo y como las decisiones politicas generan un efecto
en los estilos de vida de las personas. A cada una de las transformaciones politicas y
sociales acontecidas a través de los afios, las denominaron olas de cambio y entre

ellas tenemos: la primera, segunda y tercera ola.

Desde tiempos inhéspitos, los hombres nédmades migraban de un espacio
geografico a otro, alimentdndose de frutos y de la caza de animales, pesca y
ganaderia. Después de casi diez milenios, se origind la primera ola de cambio; es
decir, la revolucion agricola. La agricultura fue entonces la actividad econdmica de
mayor envergadura en la primera ola, puesto que las personas mostraban una alta
valoracién por las fértiles tierras ya que eran consideradas fuente de riqueza vy

desarrollo social humano.

Al pasar el tiempo, el hombre en su afan por transformar la naturaleza crea
elementos que progresivamente facilitaron sus estilos de vida y de trabajo; en este
instante, Toffler y Toffler (1997) indican que se inicia la segunda ola de cambio, la
designada revolucién industrial que ocupé paises de Europa, América del norte y
otras naciones, impulsaron el desarrollo pleno de las ciencias y la invencion de
industrias, maquinas de vapor, ferrocarriles, hornos, entre otras innovaciones; sin
embargo, parte de estos cambios alteraron el mundo con la aparicion de conflictos

armados, nacimiento de élites feudales (capitalistas y socialistas) y de las inequidades
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sociales. Entonces a raiz de estos hechos, las personas consideraban la produccion

fabril como nueva forma de crear riqueza y progreso.

Actualmente, nos encontramos en la tercera ola de cambio denominada la
revoluciéon tecnoldgica. La globalizacion y la expansion de los medios de
comunicacion han transformado los paradigmas de todos los tiempos,
mostrandonos como fuente de riqueza una sociedad del conocimiento que
ofrece informacion en tiempo real, interculturalidad, tecnologia de punta,
educacioén, servicios financieros, nuevos modos de crear conocimiento e

innovacion constante (p. 24-41).

Segun Toffler y Toffler (1997), cada ola de cambio ha suprimido el status quo
de las épocas pasadas, despojandolas de la esencia de sus culturas originarias y
formas de produccién. Un factor transversal en estos cambios son las politicas y
grupos de poder que han establecido normas y leyes en ciertos periodos en una
gestion autoritaria, clasista, verticalista y otras en forma democrética; el producto de
estas situaciones histéricas, politicas y econémicas denominadas modernidad, han

tenido una influencia inclusive en las dimensiones sociales y morales.

Cuadro N° 01: Las tres civilizaciones

Revolucion agricola | Revolucion industrial

Politicas

Revolucion tecnolégica

Fuente: Elaboracion propia a partir de Toffler y Toffler (1997, p. 21-48)
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Realizando una mirada a los escenarios de los tiempos originarios de la
historia, Echevarria (2000) afirma que la educacién es sin lugar a dudas otro contexto
transformado.

Actualmente, la globalizacion y la expansion de las tecnologias de informacion
y comunicacion generan la integracién progresiva de dos generaciones que
conviven y desarrollan sus competencias de manera diferenciada. Monereo
(2004) ofrece una visién general sobre la transformacion de las culturas y
construccion de la sociedad del conocimiento a través de estos siglos. El autor
sostiene que existe una generacion de personas que provienen de una
formacion tradicional, en la cual construian los aprendizajes en base a
vivencias directas y fuentes como textos escritos a mano o impresos. El
producto de este enfoque tradicional de ensefianza son las personas cuyas

mentes letradas se rigen estrictamente a los hechos o situaciones (p.1).

Asimismo, el autor sostiene que existe otra generacion, los denominados
nativos tecnoldgicos que son aquellos individuos que nacieron en un momento crucial
de la historia en el cual se iniciaba el uso de sistemas y herramientas tecnoldgicas; en
este contexto, los nativos tecnologicos se apropian del manejo interactivo de las tics,
construyen sus aprendizajes a partir de la informacién y recursos que tienen en el
momento, organizan sus trabajos fusionando programas informaticos de acuerdo a sus
habilidades o intereses, presentan iniciativas hacia la innovacibn permanente,
muestran una actitud de adaptacion y flexibilidad frente los cambios tecnoldgicos y
presentan una capacidad para procesar, aprender y enfrentarse a la vida resolviendo

problemas de manera autbnoma .

Nuevas mentes virtuales estan poblando nuestras aulas. Se trata de nativos
tecnoldgicos, jovenes y adolescentes para los que el computador es un medio tan
incorporado a su cotidianidad que se vuelve transparente y el lenguaje que permite
comunicarse, interaccionar y aprender, los interfaces que emplean las TIC, se van

interiorizando hasta convertirse en tan “encarnados” y naturales como el habla.

Este proceso de construccion virtual de la mente, por otra parte inevitable, tiene
sin embargo importantes riesgos si no se acompafa de la mediacion propositiva y

sistemética de algunos agentes educativos, educadores que mayoritariamente son
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emigrantes tecnoldgicos, que han tenido que transitar desde una cultura impresa a
otra digital, pero que aportan un conjunto de recursos de gestion de la informacion
textual, ain dominante entre los contenidos que vehiculizan las TIC, sin los cuales las
nuevas generaciones podrian naufragar y ser engullidos por un océano saturado de
conocimientos vdlidos, pero también contaminado por la manipulacion, el

mercantilismo, la intoxicacién informativa y la mas absoluta banalidad.

Cuadro N° 02: Diferencias entre la mente letrada y virtual

Identidad Concepcion Locus del Lenguaje Resultado
epistemoldgica | conocimiento dominante
dominante
Cultura Emigrantes Objetivismo Individual — Verbal Mente letrada
impresa tecnoldgicos compartimentado
Cultura digital | Nativos Relativismo Distribuido- Multiplicidad Mente virtual
tecnologicos conectado

Fuente: Monereo (2005, p. 19).

Area (2004) presenta la evolucion de las tecnologias en los diversos momentos
historicos y en qué medida las aplicaciones de estos medios tecnoldgicos han influido
en el proceso de ensefanza — aprendizaje. En la siguiente tabla, ubicamos un paralelo
entre la cronologia y las particularidades existentes en el contexto sociocultural y
tecnolégico mundial a partir de los afios cuarenta hasta la actualidad.

Cuadro N° 03: Evolucion de la tecnologia educativa

[ Evoluciénde la tecnologia educativa

> 40 >>5060>> 70 >>8090>>9OXXI>

(f La crisis de Ia

| okl
Lafascinacion El_enfoq_ue cobrela tedrico e
La formacion por los técnicoracional ensenanzay el influencia de las
militar audiovisualesy parael disefioy ient yd | tesis
norteamericana lainfluencia evaluacion dela anr%:g;egnola: postmodernas
conductista ensefianza : Tics : Didactica
aplicacion es‘de del siglo X
lastecnologias
. AN AN A\ datEes N J

Fuente: Elaboracion propia a partir de Area (2009, p. 33).
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La participacion de Estados Unidos en la segunda guerra mundial fue clave,
porque a partir de ese momento histérico nace un enfoque de ensefianza
caracterizado por la biusqueda de procesos eficaces de formacién en general.
Este enfoque surge por la necesidad de formar y convertir a un gran nimero de
ciudadanos en soldados y oficiales preparados para asumir acciones en la
organizacion y en actividades bélicas. Para ello se convocaron a psicélogos y
docentes para llevar a cabo una practica de programas de accién instructiva
con la finalidad de lograr objetivos precisos y concretos de aprendizaje, control
y racionalizacion de variables procesuales, utilizacion de los recursos
audiovisuales y medicién precisa de los resultados de los aprendizajes
mediante pruebas estandarizadas. En este sentido, las bases de la tecnologia
educativa se originan en este momento, pues el conocimiento cientifico basado
en un proceso racionalizado y tecnologizado de la actividad instructiva, conllevé

a romper ciertas practicas tradicionales y poco convencionales (Area, 2004).

Area (2004) menciona que en el contexto norteamericano, se producen tres
factores determinantes en la tecnologia educativa: el impacto y difusién de los
Massmedia, el desarrollo de la psicologia conductista y los métodos y procesos de la

produccién industrial.

En los afios cincuenta, aparecen numerosos aparatos de comunicacién entre
ellos la radio, el cine, la televisién y la prensa. La aceptacién inmediata de los
medios y recursos tecnoldégicos como los proyectores de peliculas,
retroproyectores, dispositivas, etc. plante6 a los investigadores educativos
hipétesis sobre el impacto de los medios tecnolégicos y las propiedades
intrinsecas que incrementaban notablemente el aprendizaje de los alumnos.
Mediante el conocimiento y estudio cientifico en aspectos referidos al
comportamiento del ser humano, los investigadores educativos explican
coherentemente los patrones conductuales frente a estimulos adecuados

potenciaba un aprendizaje instructivo eficaz (p. 34).

Area (2004) menciona que en esta época; la industria y economia americana
adquieren un alto indice de desarrollo, el proceso se tecnifica por la introduccién de
maquinarias que desempefia tareas mas complejas como el uso y aplicacion de

recursos humanos y materiales.
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Esta situacion econdémica favorable se atribuye a la corriente filoséfica de
gestion empresarial llamada Taylorismo que alcanzé 6ptimos resultados en el
ambito econémico; y, esta experiencia exitosa se propuso al ambito educativo,
es decir, la escuela como empresa dentro de una organizacion con la finalidad
de incrementar sus resultados educativos. Los investigadores mostraron interés
en evaluar la eficacia de la ensefianza a través de los procesos de aprendizaje
mediante recursos tecnoldgicos como el hardware o soportes fisicos materiales

y en esta interaccion exitosa se inicia las acepciones de la tecnologia educativa
(p.34).

Area (2004) sostiene que en los afios sesenta, Estados Unidos habia
alcanzado un lugar privilegiado a comparacién de otros paises, siendo considerada
una potencia mundial a nivel econdmico, social, industrial y mercantil; sin embargo,
Rusia, la otra potencia mundial dio un duro golpe cientifico lanzando el Sputnik al

espacio a fines de los afios cincuenta.

Esta situacion deshonrosa para la sociedad americana fue determinante para
reflexionar sobre la calidad del sistema educativo de aquellos tiempos, plantear
reformas sustanciales y convertir a la educacion en una prioridad nacional. Por
ello, en Estados Unidos promulgé una ley de Educacion en la cual la NDE
(National Defense Education) ofrecia fondos en la mejora de la ensefianza de
las ciencias, matematica y lengua extranjera. Con esta iniciativa, se
desarrollaron proyectos de medios y programas instructivos cuyo propésito era
experimentar y evidenciar resultados de la integracién de los medios en la
ensefianza. En aquel tiempo se consideraba que tan solo el uso de los medios
audiovisuales se incrementaria la calidad y eficacia del sistema educativo. En
efecto, la aparicibn de la enseflanza programada que tenia como
representantes a Bloom, Gagfié, Tyler y otros autores gestaron las bases
tedricas y generaron principios y procedimientos necesarios para que el disefio
de ensefianza muestre una rigurosidad y sistematicidad para la elaboracién de

programas educativos que mejoraran tecnolégicamente la ensefianza (p.35).

En los afios setenta, Area (2004) explica la transicion entre las creencias y
practicas de una tecnologia educativa desarrollada en los afios cincuenta y sesenta,

gue mantenia la esperanza en consolidar procesos de ensefianza aprendizaje
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altamente tecnificados y eficaces y una tecnologia educativa que evidenciaba bases
conceptuales sobre la psicologia cognitiva y la teoria de sistemas.

En este momento, se producen reflexiones sobre los conceptos de tecnologia
(instrumentos versus procedimientos de accién), nuevo paradigma de la
psicologia (conductismo versus constructivismo) y desarrollo de investigaciones
educativas permiten reformular aspectos tedricos, ambitos de aplicacion y
naturaleza de las tecnologia educativas; en consecuencia, la tecnologia
educativa se presentaba como la ciencia del disefio de la ensefianza en
relacion a diversas disciplinas cientificas para mejorar la eficacia de los
procesos de ensefianza. En los afios setenta, se concretan asociaciones
profesionales y académicas con alto prestigio internacional desarrollandose
conferencias, jornadas y congresos; asimismo, se expanden investigaciones

en relacién a la tecnologia educativa a nivel internacional (p.36-37).

Area (2004) sostiene que en los afios ochenta, se iniciaban las reflexiones,
criticas, cuestionamientos y descalificaciones en torno a la tecnologia educativa por
parte de agentes externos e incluso por autores como Chadwick, Ronwtree o Heinich
gue incursionaron activamente en esta disciplina, debido a la limitada incidencia en el
sistema escolar, por el exceso de programas y medios que no se ajustaban a los
principios y procedimientos del enfoque sistémico, falta de liderazgo de unifique a los
tecndlogos educativos en aspectos conceptuales y procedimentales y por
centralizarse en los materiales y recursos audiovisuales, el debate vy la reflexion y
todos estos alcances no eran socializados en las instancias académicas o
instituciones educativas; motivo por el cual, la tecnologia educativa se encontraba en
crisis e inclusive, autores como Megary (1983 citado en Area,2004, p. 39) indicaba
gue los excesivos esfuerzos académicos y las ineficaces practicas en los colegios
eran suficientes razones para autoeliminar la validez de la tecnologia educativa y
extinguirla. Indicaba que si en todo caso, los maestros lograban internalizar de manera
integral la tecnologia educativa, cambiaran lo que sucede en clases y como aprenden

los estudiantes.

Hawkridge (1981 citado en Area, 2004, p.42) realiza un analisis de las teorias
en torno a la tecnologia educativa propuestas por Ely (1970), Tickton (1970), Heathers

(1971), Squires (1972) y Chadwick (1973) y muestra una actitud critica frente a las
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afirmaciones planteadas por los autores, porque sus concepciones manifiestan una
dependencia a la psicologia conductista (enfoque conductista de Skinner) y de
procesos instructivos derivados de la ingenieria industrial, mostrando una divisién del
trabajo educativo existente entre los docentes y especialistas en el disefio y direccion
de los procesos educativos y brindando un creencia subjetiva que logrando un control
racional y eficiente sobre los fendmenos y procesos instructivos, la tecnologia

educativa es un campo neutral ajeno a los valores.

En este dilema existencial, Hawkridge manifiesta una posicion optimista y
menciona que el modelo de procesamiento de informacion significa abrir una nueva
puerta para la construcciéon de una base conceptual para la tecnologia educativa,
pasando de un enfoque conductista de los afos setenta a un enfoque cognoscitivo;
aunque en este ultimo planteamiento, no ofrece mayor explicacién sobre los procesos

para llegar a su meta.

Rowntree (1982 citado en Area, 2004, p.43) presenta una enfoque de
resolucion de problemas, incidiendo en que la tecnologia educativa no se encuentra
alejada del curriculum; sino, que ambas disciplinas se complementan en la mejora del
guehacer educativo. Manifiesta que el rol del docente en la toma de decisiones es
fundamental porque es necesario que exista una responsabilidad compartida entre
docentes y especialistas, que los objetivos y criterios planteados no sélo deban
responder al método cientifico (modelos de evaluacion cuantitativos) sino que
considere otros procedimientos como la experiencia, contextos, practicas e inclusive a
intuiciones del maestro como la negociacion de Stenhouse (modelos de evaluacion

cualitativos) para lograr resultados significativos.

Del mismo modo que Hawkridge, Rowntree sefiala que la tecnologia educativa
aun no habia logrado resultados debido a que este paradigma positivista e
instrumental no se adecuaba a las caracteristicas de las actividades escolares, motivo

por el cual, los docentes carecian de una cultura y practica en la tecnologia educativa.

Sin embargo, Kemp (1987 citado en Area, 2004, p.40) realiza una convocatoria
a todos los tecnélogos educativos para que inicien trabajos de campo en las
instituciones educativas demostrando evidencias concretas de la eficacia de disefios

instructivos elaborados bajo en enfoque de la tecnologia educativa con la finalidad de
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desarrollar las capacidades de los profesionales y para brindar un aporte valioso a la
tecnologia educativa. En las décadas de los ochenta y noventa, es necesario
desatacar el andlisis autocritico y reflexivo de las acciones planteadas por diversos
autores durante cuarenta afios, estas acciones han permitido buscar nuevas
alternativas y plantear otros paradigmas que respondan a las necesidades e intereses
del contexto educativo.

Area (2004) menciona que:

Culminando una etapa de crisis existencial referido al aporte de la tecnologia
educativa a la sociedad, se inici6 una época de cambios constantes a nivel
econdmico, social, politico y cultural en la cual gener6 el raudo desarrollo de las
nuevas tecnologias de la informaciéon y comunicacién y la practica cientifica
positivista generd principios de la tecnologia educativa en los tiempos post
modernos como: disciplina que estudia los procesos de ensefianza y de
transmisibn de cultura en éambitos diversos; espacio de conocimiento
pedagogico sobre los medios, la cultura y educacion en la cual contribuyen
diversas disciplinas; los medios y las tecnologias son herramientas culturales
gue los individuos y grupos sociales reinterpretan y utilizan de acuerdo a sus
propios esquemas o0 parametros culturales; debe partir del andlisis del contexto
social cultural e ideolégico produciéndose una interaccion entre los sujetos y la
tecnologia; y, los métodos de estudio e investigacion de la tecnologia educativa
son eclécticos, en los que se combinan aproximaciones cuantitativas con

cualitativas en funcion de los objetivos y la realidad estudiada (p.57).

Monereo (2004) menciona en un articulo denominado “La construccion virtual
de la mente: implicaciones psicoeducativas” la revolucion tecnolégica en la cual
estamos inmersos y sobre la importancia de construir una mente virtual capaz de
afrontar las demandas de estos tiempos y transformar el futuro. Asimismo presenta
dos agentes educativos determinantes en este proceso, los denominados nativos
digitales que son aquellos seres humanos que han nacido y crecido con las
implicancias de la era tecnoldgica y cuyas estructuras mentales se encuentran en
permanente construccion; y, de los inmigrantes digitales, que son todas aquellas

personas que han nacido en el siglo pasado, aprendido conocimientos de forma
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tradicional y se estdn adaptando a las aplicaciones de las tecnologias de la

informacion y comunicacion.

En el siguiente cuadro, Prensky (2001) nos detalla caracteristicas de los
nativos e inmigrantes digitales:

Cuadro N° 04: Nativos digitales versus inmigrantes digitales

El nativo digital prefiere: El inmigrante digital prefiere:

Recibir informacion rapidamente desde fuentes | Recibir informacion controlada de fuentes

multimedia mdltiples. limitadas.

El procesamiento paralelo y multitarea (varias | Procesos singulares y tareas unitarias acotadas.
actividades simultaneas).

Procesar imagenes, sonidos y videos. Procesar textos.

Acceso aleatorio e informacion multimedia | Informacion lineal, l6gica y secuencialmente.

hipervinculada.

Interactuar en red simultAneamente con otros. Trabajar lo més independiente posible.

Fuente: Prensky (2001, p. 2-6).

Sociedad del conocimiento.

La sociedad actual se encuentra constantemente evolucionando y las personas que se
desenvuelven en este momento histérico se encuentran en permanente formacion
porque la demanda econdmica, social, tecnologica y cultural esta exigiendo a todos
los habitantes de la tierra un mayor desarrollo de las competencias y capacidades que
permitan acceder a nuevos puestos de empleo y mayores retos profesionales. Los
factores claves en esta transformacion son la denominada globalizacion y las

tecnologias de la informacién y comunicacion.

En base a esta premisa, Orduz et al. (2012) manifiesta que “en el mundo
contemporaneo, la prosperidad se debe mayormente al conocimiento de sus
habitantes y que ciudadanos, jévenes y niflos respetuosos, criticos, respetuosos,
criticos, creativos y productivos, colaboradores entre si, democraticos, amigables con
el medio ambiente son el factor clave para que en una sociedad determinada obtenga

riqueza” (p.9).

En este sentido, para lograr una sociedad emergente es necesario desarrollar

capacidades, habilidades, destrezas y actitudes en las personas desde edades
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tempranas y de esa medida mediante la educacion generar proyectos a corto y
mediano plazo que permitan mejorar sus posibilidades de vida.

Castafio, Maiz, Palacio y Villarroel (2000) mencionan que “la sociedad del
conocimiento es el paso de una sociedad industrial (siglos XIX y XX) a una sociedad
CUyOS procesos y practicas se basan en la produccion, la distribucion y el uso del
conocimiento (finales del siglo XX y XXI) es lo que se conoce como la transformacion
de la sociedad industrial en la sociedad del conocimiento” (p.36).

Morell citado en Orduz et al. (2012) afirma que “uno de los retos principales de
la ensefianza profesional del siglo XXI radica en comprender al estudiante
contemporaneo: creativo, mévil, multi-tarea, colaborativo y productor. Se debe
establecer el énfasis en aprender, mas que en la enseflanza como tal. Una clave para
la ensefianza actual es el aprendizaje colaborativo mediante el uso de las tecnologias

de la comunicacion e informacién” (p.12).

Para Davidson y Goldberg (citado en Orduz et al.,, 2012), “la era digital ha
abierto insospechadas posibilidades para el autoaprendizaje, la creacion de
estructuras horizontales que dan al traste con los tradicionales esquemas autoritarios,
la credibilidad colectiva, el aprendizaje descentralizado, el aprendizaje en red, entre
otros aspectos. La base esta en la esencia de las Tic: conectividad que genera
interactividad” (p.12).

A continuacién, se presenta un cuadro en la cual se evidencian cuatro grandes
discursos o modos de entender la sociedad de la informacién y del papel de las

tecnologias en la actualidad.



Cuadro N° 05: Discursos sobre la sociedad de la informacion

Discurso
mercantilista

Lasociedaddela
informacion esun

Discurso critico-
politico

Lastecnologias
digitales deben

Discurso
tecnocentrista

Semitifica ala
tecnologiacomola

Discurso
apocaliptico

Lastecnologias de
lainformaciény

enorme mercado estaral servicio del panaceadeuna comunicacion
conuntremendo desarrollo humano sociedadmas representan el fin
potencial parael y no controlado por eficaz y llena de delosidealesy
crecimiento losintereses de las bienestar para sus valoresdela
econdmico apoyado grandes ciudadanos. modernidady del
enelusodelas corporaciones modelo humanista
tecnologias industriales del dela cultura.
digitales. mundo capitalista.

/ \L / / /

Fuente: Elaboracion propia a partir de Area (2009, p. 6-7).

Tecnologias de lainformacion y la comunicacion

Conceptualizacion de las Tics.

En referencia a la conceptualizacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, encontramos que Gilbert (2003 citado en Choque, 2010) refiere que “las
Tics evolucionaron desde la sociedad desde instrumentos sencillos hasta los actuales
gue son mas sofisticados, en ellos encontramos tres sistemas tecnolégicos: la
informatica, informacién y comunicacién. Cada uno de estos sistemas cumple un

propésito, el de almacenar, transmitir y propagar informacion” (p.36).

A través del tiempo hemos conocido diversos términos de las TICS, como
Nuevas tecnologias (NT), Nuevas Tecnologias de la informaciéon y comunicacién
(NTIC), Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacién (NTAE); sin embargo,
actualmente conocemos a las Tics como las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion y en este apartado Ortega nos muestra algunas definiciones sobre las

Tics.
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Bartolomé (1989 citado en Ortega y Chacoén, 2007) denomina a las Tics como
los”ultimos desarrollos tecnoldgicos y sus aplicaciones en la escuela, centrandose en
los procesos de comunicacion que se agrupan en tres grandes areas: la informética, el

video y las telecomunicaciones” (p. 28).

Martinez (1996 citado en Ortega y Chacén, 2007) considera las nuevas
tecnologias son “todos aquellos medios de comunicacién y de tratamiento de la
informacion que van surgiendo de la unién de los avances propiciados por el desarrollo
de la tecnologia electrénica y las herramientas conceptuales, tanto conocidas como
aguellas otras que vayan siendo desarrolladas como consecuencias de la utilizacién

de estas mismas nuevas tecnologias y del avance del conocimiento humano” (p. 28).

Garcia Valcarcel (1996 citado en Ortega y Chacoén, 2007) ve en las nuevas
tecnologias:"Tres grandes sistemas de comunicacién: el video, la informatica y la
telecomunicaciéon, y no solo a los equipos (hardware) que hacen posible esta
comunicacion, sino también al desarrollo de aplicaciones (software) que facilitan la

comunicacion” (p. 28).

Gonzalez, Gisbert y otros (1996 citado en Ortega y Chacon, 2007) expresan
que “por nuevas tecnologias hay que entender el nuevo conjunto de herramientas,

soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacién” (p. 28).

Mena y Marcos (1996 citado en Ortega y Chacon, 2007) consideran las nuevas
tecnologias como “todos aquellos medios electrénicos que crean, almacenan,

recuperar y transmiten la informacién a grandes velocidades y en grandes cantidades”
(p. 28).

Adell (1997 citado en Ortega y Chacon, 2007) afirma que las nuevas
tecnologias son “el conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas
herramientas (hardware y software), soportes de la informacion y canales de
comunicacion relacionados con el almacenamiento, procesamientos y transmision

digitalizada de los datos” (p. 28).

Cabero (2000 citado en Ortega y Chacén, 2007) concluye que “la

denominacion de “nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion” es utilizada
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para referirse a una serie de nuevos medios como los hipertextos, los multimedias,
Internet, la realidad virtual o la televisién por satélite”; en definitiva, que “son
instrumentos técnicos que giran en torno a los nuevos descubrimientos de la

informacién” (p.28).

En resumen, las tecnologias de la informacion y comunicacién responden a los

avances tecnoldgicos (microelectronica, audiovisuales, telecomunicaciones,
informatica y telematica); en este sentido, Cabero (1996 en Ortega y Chacén, 2007)
menciona que observa que en las tecnologias:"Tres grandes sistemas de
comunicacion: el video, la informatica y la telecomunicacion, y no solo a los equipos
(hardware) que hacen posible esta comunicacion, sino también al desarrollo de

aplicaciones (software) que facilitan la comunicacion” (p. 28).

Integracion de las Tics en la educacion latinoamericana.
Durante estos ultimos veinte afos, las tecnologias de la informacion y comunicaciéon
se han integrado de manera vertiginosa alrededor del mundo, llevando a grandes
organizaciones a plantear propuestas para insertarlas dentro de sus politicas

educativas y construir una nueva sociedad.

Es asi que Choque (2010) presenta las iniciativas de diversas instituciones

incluidas desde el afio 1990 que explicitamos.

Cuadro N° 06: Integracion de las Tics en las cumbres educativas internacionales

Evento

Metas

Declaracion Mundial sobre
educacion para todos:
Satisfaccion de las
necesidades basicas de
aprendizaje. Jomtien -
Tailandia,1990.

Desarrollar politicas publicas de apoyo a todos los sectores educativos,
particular para la educacion basica.

Todos los instrumentos Utiles y los canales de informacién, comunicacion y
accion social pueden emplearse para contribuir a transmitir conocimientos
esenciales e informar y educar a los individuos acerca de las cuestiones
sociales.

Los instrumentos deben constituir un sistema integrado y complementario,
de modo que se refuercen mutuamente y respondan a pautas comparables
de adquisicion de conocimientos, y contribuir a crear y a desarrollar las
posibilidades de aprendizaje permanente.

Educacién y conocimiento:
eje de transformacion
productiva con equidad.
Propuesta presentada por
CEPAL/UNESCO, 1991.

Analizar el papel de la politica social en el proceso de transformacion
productiva con equidad.

Incorporar la probleméatica medioambiental en la discusion sobre el
desarrollo econdmico y social.

Buscar estrategias educativas apropiadas para la
productiva con equidad.

Reconocer la importancia de la integracion econdmica en el desarrollo de
América Latina.

transformacion
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UNESCO

Cumbre Mundial Sociedad
de informacién para
Todos, 1995.

Reconocer el impacto de las TIC en el aumento y profundizacion de las
brechas entre paises desarrollados y en vias de desarrollo, y en sectores
sociales de altos y bajos ingresos al interior de los paises.

Reconocer y ratificar la responsabilidad de los gobiernos de formular y
poner en ejecucioén politicas publicas para dar acceso equitativo a las TIC y
crear las condiciones para que la poblacién las utilice para mejorar la
productividad y la calidad de vida.

Conferencia Mundial sobre
Educacién Superior. Paris,
Francia, 1998.

Se afirma que las nuevas tecnologias brindan posibilidades para renovar el
contenido de los cursos y los métodos pedagogicos, y para ampliar el
acceso a la educacion superior.

Los establecimientos de educacion superior han de dar el ejemplo en
materia de aprovechamiento de las ventajas y el potencial de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion, velando por la calidad y
manteniendo niveles elevados en las préacticas y los resultados de la
educacion, con un espiritu de apertura, equidad y cooperacion
internacional.

Conferencia mundial sobre
educacion. Dakar
(Senegal) 2000.

Aprovechar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para
sostener los objetivos de la Educacion para todos con un costo abordable.
Esas tecnologias conllevan multiples posibilidades para la difusién de los
conocimientos, un aprendizaje eficaz y la creacién de servicios mas
eficaces de Educacion. Esas posibilidades sélo se realizaran si las nuevas
tecnologias estan al servicio de las estrategias de la educaciéon, en vez de
dirigirlas. Si se quiere que sean efectivas, sobre todo en los paises en
desarrollo, las TIC se deberan combinar con tecnologias mas
tradicionales, como los libros y las emisoras de radio, y aplicarse mas
ampliamente en la formacion de docentes.

El rapido avance de las TIC y su creciente generalizacién y difusién, asi
como la indole de sus contenidos y la reduccion de costos, estan
repercutiendo en el aprendizaje de manera considerable.

Es preciso aprovechar el potencial de las TIC para mejorar el acopio y
andlisis de datos y fortalecer los sistemas de gestién desde los ministerios
centrales a la escuela, pasando por las instancias subnacionales; para
mejorar el acceso a la educacién en comunidades remotas Yy
desfavorecidas; para apoyar la carrera profesional, tanto inicial como
continua, del docente; y para ofrecer oportunidades de comunicarse a
través de las aulas y las culturas.

Cumbre mundial sobre la

sociedad de la
informacion. Ginebra,
2003.

Se deben adaptar todos los programas de estudio de la ensefianza
primaria y secundaria al cumplimiento de los objetivos de la sociedad de la
informacidn, teniendo en cuenta las circunstancias de cada pais.

Es necesario asegurar que todos los habitantes del mundo tengan acceso
a servicios de television y radio.

Se debe fomentar el desarrollo de contenidos e implantar condiciones
técnicas que faciliten la presencia y la utilizacién de todos los idiomas del
mundo del internet.

Cumbre mundial sobre la
sociedad de la
informacion. Tunez, 2005.

La creacion de capacidades TIC para todos y la confianza en la utilizacion
de las TIC por todos incluidos los jévenes, las personas mayores, las
mujeres, las poblaciones indigenas, las personas discapacitadas y las
comunidades distantes y rurales mediante la mejora y la aplicacién de
sistemas y programas de educacién y capacitacion que incorporen un
aprendizaje a distancia a lo largo de toda la vida.

La promocién de la formacion y la educacién eficaces, en particular en los
ambitos de la ciencia y la tecnologia en materia de las TIC, que motive y
promueva la plena participacion de las nifias y de las mujeres en el
proceso de toma de decisiones de la creacion de la sociedad de la
informacion.

Es indispensable lograr que el acceso a las TIC esté al alcance de més de
la mitad de los habitantes del planeta.

Fuente: Choque (2009, p. 75-78).
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Bases tedricas de las Tics.

El avance de las ciencias ha traido consigo un cambio permanente de paradigmas en
todas las disciplinas incluyendo el &mbito educativo; por ello, es necesario abordar
cuales han sido los fundamentos teéricos que muestran a las tecnologias emergentes
como una alternativa para desarrollar aprendizajes para toda la vida. A continuacion,
se presenta aportes desde las teorias epistemoldgicas, psicolégicas, pedagogicas y

socioldgicas.

Desde una perspectiva epistemolégica, en la antigiiedad, Platbn manifestaba
que la “episteme” era el conocimiento verdadero. Esta disciplina recoge, sistematiza,
aplica instrumentos y mecanismos de pensamiento que permiten someter a critica los
conocimientos alcanzados por una determinada ciencia. Mediante estos procesos se

construye el conocimiento y se obtiene avances en el ambito cientifico.

La base epistemoldgica de las tecnologias de la informacién y comunicacion es
la didactica, porque en ella confluyen la teoria y praxis. En tanto las tecnologias han
surgido, se han incorporado dos materias, las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion y tecnologia educativa proponen dos tendencias: la primera de ellas
presenta a la tecnologia educativa como disefio instructivo y las nuevas tecnologias
aplicadas a la educacién como utilizacién de recursos y materiales en las diferentes
areas del curriculum; y la segunda plantea el papel que deben tener los educadores
orientadas a la aplicacion didactica, administrativa y organizativa, a la utilizaciéon de
elementos informaticos y audiovisuales. El docente es capaz evaluar la calidad y la
oportunidad del material a utilizar en el momento de abordar el contenido al que se

refiere el recurso concreto.

Desde una perspectiva psicoldgica, la filosofia de Gestalt sobre la percepcion y
corrientes de la psicologia del aprendizaje y desarrollo humano se han realizado
valiosas contribuciones a la planificacion y desarrollo de la ensefianza. Se han tomado
en cuenta los fundamentos desde las tecnologias aplicadas a la educacion, en base al
uso de medios y recursos didacticos en la préactica diaria del aula. A continuacion,

presentamos las teorias mas representativas para este campo educativo.
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Skinner “ha tenido gran influencia en el d&mbito de la tecnologia educativa
primero en general para las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién, como se
puede apreciar en los disefios y usos propuestos de diversos materiales para la
ensefianza” (Ortega et al., 2007, p. 30).

Salomon (2007 citado en Ortega et al. 1974) sostiene que los medios son el
resultado de la interaccion de tres elementos: el sistema simbdlico, el mensaje y la
tecnologia de transmision, considerado el sistema simbolico como el mas
representativo. Adicionalmente a esta triple interaccidbn se complementa con la
estructura cognitiva del sujeto, en ella se desarrollan modelos conceptuales,

justificacion, disefio y utilizacién de medios (p. 32).

Los sistemas simbdlicos cumplen una funcién de mediaciébn entre las
destrezas y operaciones mentales de las personas, a mayor interaccion entre ambos
procesos internos y externos mayor facilitador del aprendizaje existira. Estos sistemas
no se encuentran asociados a algun medio en concreto, pueden ser compartidos con

varios.

Salomon (2007 citado en Ortega et al. 1974) realizé una investigacion
aplicando la teoria de la inteligencia distribuida AIMEE (Amount of Invested Mental
Effort) que consiste en el esfuerzo de tipo cognitivo que desarrollaron un grupo de
estudiantes al interaccionar a través de sistemas simbolicos los medios impresos y
televisivos. Los elementos determinados por el AIMEE fueron la percepcién que
presenta el alumno frente al medio, la autoeficacia percibida del estudiante para la
realizacién de la tarea, el contexto y material. Los resultados obtenidos reflejaron que
los estudiantes perciben el medio televisivo mas facil en comparacion del aprendizaje
con el medio impreso; sin embargo, invierten menor esfuerzo mental en el medio
televisivo. En este sentido, los estudiantes desarrollaron un mayor esfuerzo mental
con el uso de medio impreso lo cual permiti6 tomar mejores decisiones, concluyendo
gue los menores resultados se obtienen en la interaccion con la television frente al

material impreso.

Desde una perspectiva pedagdgica, se realizaron diversas investigaciones en

el &mbito educativo, siendo los representantes mas destacados: Ausubel y Gardner,
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en comun tienen mantener y defender un enfoque activo del conocimiento,

considerando al sujeto capaz de construir aprendizajes desde su propia experiencia.

Bajo un enfoque constructivista, segun Ausubel (2003 citado en Méndez et al.
1979) desarroll6 una investigacion en al afio 1979 relacionado al aprendizaje en
situaciones formales, en el se planteé seis aspectos de estudio: curriculum,
organizacion del material de aprendizaje, estilos cognitivos de los estudiantes,

memoria y olvido, transferencia y significado de la ensefianza para el estudiante.

Una de las teorias de mayor incidencia en su estudio fue la teoria del
aprendizaje significativo, que es un proceso por el cual se relaciona una nueva
informaciéon con algun aspecto existente en la estructura cognitiva de un individuo y
gue sea relevante para el material que se intenta aprender. Asimismo, Ausubel afirma
que el aprendizaje debe tener un significado para el estudiante, que permita la
asociacion entre la informacién previamente estudiada y los nuevos conceptos,
mediante procesos cognitivos se generan los conceptos inclusores y ellos pueden
aplicarse en situaciones de la vida; por lo tanto, es importante que el docente
considere en la planificacion de sus actividades de aprendizaje, recursos educativos
gue generen expectativa y este nuevo conocimiento se pueda enlazar con una
estructura cognitiva y afectiva existente en el estudiante con el cual se sienta

familiarizado.

Es necesario que el docente considere en la organizacién del aprendizaje las
caracteristicas psicosociales, los ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes,
considerando que todos los seres humanos son dnicos en todos los ambitos de su
desarrollo; por ello, se debe evitar imponer actividades y/o normas rigidas en las

sesiones de aprendizaje y esperar que los estudiantes mantengan una misma actitud.

En este sentido, Ausubel (2003 citado en Méndez et al. 1979) menciona que
los maestros deben distinguir las diferencias individuales de los estudiantes y su forma
de percibir su mundo externo para adaptarlos al proceso de ensefianza aprendizaje.
Entre los diversos estilos cognitivos, Ausubel destaca el estilo holista o globalizador y
el analista o detallista. Se denomina persona holista cuando percibe las cosas en su
totalidad, capta las relaciones entre las partes y el todo y dando menor importancia a

los detalles; mientras, una persona analista le resulta dificil tener una visién en
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conjunto, prefiere detenerse en los detalles y aspectos que serian desapercibidos por
las personas holistas.

Ausubel (2003 citado en Méndez et al. 1979) concluye que, existe un factor
esencial en el momento de la planificacion de las actividades de aprendizaje, se
refiere al contexto social y cultural del estudiante, porque los estudiantes se
encuentran inmersos en pautas, visiones del mundo, valores, lenguaje y formas de

comunicacion de su comunidad (p. 91-98).

Es por ello, que el docente debe promover en sus practicas pedagégicas insumos
relevantes en la formacion del estudiante como historia, tradiciones, recursos propios
de la zona, cultura, entre otros para despertar el interés, afirmar su identidad y

contribuir a la transformacién de su sociedad.

Gardner (2003 citado en Méndez et al. 1980) realizé una investigacion
bibliografica sobre factores neuroldgicos, psicolégicos y socioculturales de la
inteligencia humana partiendo de fuentes y experiencias con seres sobresalientes,
pacientes con dafio cerebral, nifios y adultos normales, expertos en distintas lineas de
trabajo y personas de diversas culturas realizando un nexo entre unas y otras para
derivar su estructura mental derivandose de ella la teoria de las inteligencias multiples.
Esta investigacién ha permitido plantear premisas sustanciales, entre ellas que la
inteligencia de una persona no puede ser evaluada por pruebas psicologicas o
exdmenes porque solo se estaria registrando una limitada parte de la realidad

cognitiva.

Gardner (2003 citado en Méndez et al. 1980) sostiene que existe un conjunto
de competencias humanas relativamente autbnomas que €l denomina inteligencias
humanas y que forman una estructura intelectual del hombre. Estas inteligencias
pueden ser modeladas y combinadas de mdultiples maneras adaptativas por las

personas y culturas.

Otro aspecto relevante en la investigacibn es el establecimiento de
prerrequisitos en la inteligencia cuyos criterios son observados desde un punto de
vista social que es una habilidad valorada por un grupo humano o cultural, si estas

habilidades son expresadas por medio de un sistema simbolico como el lenguaje es
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posible que la inteligencia subyacente sea auténtica; desde un criterio bioldgico, se
basa en la identificacion de funciones mentales con determinadas &reas del cerebro,
es decir que las personas pueden desarrollar una habilidad o destreza en especifico
aun cuando puedan presentar algun dafio cerebral; desde un punto de vista
psicolégico, se basa en la identificacién de operaciones mentales que sirven de base a
determinada inteligencia, poseen un sustrato neurolégico y son autbnomas, es decir,

independientes de otras operaciones (p. 100-106).

Las investigaciones realizadas por Gardner (2003 citado en Méndez et al.
1980) muestran siete formas independientes de inteligencia que a continuacién las

presentaremos en el siguiente cuadro.

Cuadro N° 07: Tipos de inteligencia segun Howard Gardner

Tipos de inteligencia Caracteristicas principales

Linguistica Es una habilidad mental valorada por la sociedad.
Se expresa por medio de un sistema simbadlico.
Depende del funcionamiento adecuado de ciertas zonas cerebrales.

cientificos.

Légico matematica Es una inteligencia valorada por los cientificos y con frecuencia temida por estudiantes
de todos los niveles de ensefianza.

Espacial Es la capacidad de resolver problemas con elementos visuales e imaginativos.

Musical La musica tiene connotacién propia y es un medio para comunicar emociones.

Es una manifestacioén intelectual y artistica del ser humano.

Corporal quinestésica Destrezas que son desarrolladas por deportistas, atletas, mimos y bailarines.

Exige el dominio de una serie de destrezas mentales que pueden ser analizadas por

Intrapersonal Capacidad que consiste en examinar y reconocer nuestros propios sentimientos y
emociones.
Interpersonal Capacidad que consiste en percibir y comprender la conducta, emociones y motivaciones

de las personas que nos rodean.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Méndez.; Ausubel, Gardner, Piaget y Bruner (2007, p.103-106).

Gardner (2003 citado en Méndez et al. 1980) sostiene existen diversos
modelos educativos y grupos humanos diferentes; sin embargo la inteligencia es
estimulada dependiendo de la actividad productiva, cultura o credo del contexto social
en el cual se desenvuelve. Siguiendo esta premisa, en las sociedades de occidente, el
aprendizaje resulta ser memoristico porque los varones adolescentes deben aprender
textualmente los libros sagrados sin errores; la escuela tradicional pone un mayor
énfasis en la inteligencia linglistica y I6gico matematica dejando de lado la inteligencia
guinestésico corporal y la espacial. En la era moderna, los nifios y jovenes de
occidente poseen un abanico de posibilidades tecnoldgicas que van a desarrollar las

inteligencias l6gico matematica, linglisticas, musical, entre otras.
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Aun cuando en diversas sociedades el componente socioafectivo y moral ha
sido considerado esencial en el proceso educativo, depende de las cualidades morales
de los educadores y su entorno. Asi mismo, Gardner menciona que la inteligencia
intrapersonal es valiosa por cuanto desarrolla la capacidad de ser reflexivos,
conocernos y evaluarnos a nosotros mismos y la inteligencia interpersonal nos permite
relacionarnos en forma empética con los demas personas; ambas tienen una gran
influencia en nuestras vidas y deben ser estimuladas en personas que requieran de

una u otra inteligencia.

Finalmente, Gardner (2003 citado en Méndez et al. 1980) afirma:

La importancia de considerar las inteligencias mdaltiples que posee el ser
humano, analizar diversos modelos educativos que caracterizan a las
sociedades actuales, establecer canales de comunicacion entre docentes y
padres de familia para fortalecer el perfil del estudiante desde edad temprana
en base a las capacidades, habilidades y/o destrezas que poseen sus hijos se
logre potenciar al maximo el desarrollo mental de los escolares y adolescentes
(p. 107-108).

Desde una perspectiva sociolégica, en el momento actual las nuevas
tecnologias desempefian un rol esencial con el resto de &mbitos sociales, por lo que el

contexto escolar no puede estar ajeno a estos avances.

La escuela ha perdido la exclusividad en el proceso de socializacion y pasar a
competir con los poderosos medios de comunicacién, mediante estos elementos
invisibles, se ponen modas, patrones de conducta, valores, informaciones que
preparan la formacién de ideas y creencias personales, la imagen de la realidad o de

la sociedad en la que se vive.

Segun Fernandez (1990 citado en Area, 2004), refiere que “ya en la escuela se
llevan a cabo gran parte de los procesos de socializacion del individuo, esta nueva
situacion exige actitudes criticas por parte de los educadores que permitan descubrir
estos mecanismos, creando ademas una actitud critica ante ellos que permita la
integracion de los mismos en la sociedad civil (p. 50).Uno de los maximos

representantes es sin lugar a dudas, Vigotsky.
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Havlik (2000) considera que el valor del mediador de la cultura es innegable.
En este rol estan los padres, los maestros y otros adultos y pares que rodean al sujeto.
También la computadora es un objeto en cierto modo mediador, ya que no es un
objeto pasivo a las acciones del sujeto, sino que responde, y lo hace desde una l6gica
socialmente comprendida y avalada. (p. 26).

Choque (2010) menciona que “el enfoque sociocultural es la clave fundamental
para desarrollar competencias TIC, que es un aprendizaje en interaccion con otras
personas mediadas por instrumentos culturales que son las herramientas
(computadora e internet) y los signos (lenguaje hipertextual, textos, imagenes,

graficos, imagenes, audios, etc.)” (p. 208).

Chacén y Ortega (2007) afirma que “una de las aportaciones de Vigotsky es el
concepto de desarrollo proximo, que representa la distancia entre lo que el nifio puede
realizar independientemente por si mismo (zona de desarrollo real) y donde puede
llegar con ayuda de otros agentes (zona de desarrollo proximo). Las estrategias de
ensefianza estan basadas en situar los objetivos dentro de la zona y suministrar el
apoyo necesario para que el nifio pueda llegar a realizar adecuadamente sus

aprendizajes, primero con ayuda y luego por si solo” (p.31).

En este sentido, Tiffin y Rajasingham (2007 citado en Chacon y Ortega, 1997)
mencionan “el feedback y el intercambio en entornos colaborativos en el ambito de las
redes telematicas escolares. Sobre las tecnologias aplicadas a la educacion, proponen
la necesidad de instrumentos de mediacién que faciliten la interaccion entre el sujeto y

el objeto de su mediacién”. (p. 31).

Asimismo, De Pablos (2007 citado en Chacén y Ortega, 1994) propone que
“todos los instrumentos tecnoldgicos de la informacién y comunicacion pueden ser
entendidos como herramientas mediadoras en el sentido Vigotskyano. Estas
herramientas no solo permiten comunicarse en un ambiente natural o social, sino
también madificar al mismo sujeto, pues al internalizarse su uso, el sujeto aprende a
realizar una nueva actividad. Es asi como se produce para este autor el aprendizaje: la

actividad externa, practica, se convierte en una interna, intelectual” (p. 32).
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Desde una perspectiva comunicacional, muestra una gran repercusion desde
gue se considera el proceso educativo como un proceso de comunicacion lo mas
eficaz posible para optimizar los resultados de aprendizaje de los alumnos. Rodriguez
Dieguez (citado en Area, 2004) alude claramente a los procesos de comunicacion,
cuando habla de optimizar el acto didactico entendido como un proceso comunicativo

(p-30).

Ventajas y desventajas de las tecnologias de la informacion y comunicacion.

El acceso a las tecnologias de la informacién y comunicacion a través de estas
Ultimas décadas han tenido una gran influencia desde todos las disciplinas cientificas,
tecnolégicas, sociales, psicolégicas, entre otras. Las Tics ofrecen un mundo de

posibilidades para descubrir, aprender y comunicarnos de manera sincronica y

asincronica.

En el presente cuadro se observan las ventajas y desventajas que ofrecen las

Tics.
Cuadro N° 08: Ventajas y desventajas de las tecnologias de la informacion y
comunicacion.
Dimensiones | Aspectos Ventajas del uso de las Tics Desventajas del uso de las Tics
Social Desarrolla competencias y capacidades | EI uso excesivo de estos medios

para la vida. tecnologicos puede generar en los
Brinda un espacio interactivo y atrayente | estudiantes limitada atencion vy
para los estudiantes. concentracion en sus actividades
Ofrece autonomia y libertad para | cotidianas, depresion, ansiedad.
consolidar la  formacion  educativa | El acceso a diversos espacios virtuales
considerando las demanda del estudiante: | puede ser causal para el ingreso de
el tiempo, espacio de estudio y modelos de | virus, disminuyendo en este sentido el
ensefianza (presencial, semipresencial, | rendimiento de las computadoras.

o virtual, e-learning, etc.). El limitado acceso a las tecnologias

T Permite la autoevaluacion del proceso de | genera una resistencia al cambio

5 ensefianza aprendizaje por parte de los | (tecnofobia) y convierte a las personas

5 miembros de la comunidad educativa. en analfabetos disfuncionales.

5% Acceso a los diversos datos y fuentes de
informacion en forma asincronica.
Permite la investigacién cientifica de
hechos o fenémenos sociales, politicos,
econdémicos, etc.
Desarrolla en los estudiantes un
pensamiento critico que permite discernir
de manera objetiva la realidad existente en
los medios, asumir una postura personal
frente a los acontecimientos presentados y
tomar decisiones oportunas.
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(hegemonia cultural de la civilizacion
occidental).

Dimensiones Aspectos Ventajas del uso de las Tics Desventajas del uso de las Tics

Social Permite un intercambio de opiniones, | Invade la privacidad de las personas,
una comunicacion mas variada entre | empresas y organizaciones.

c las personas: en forma oral (telefonia),
?8 escrita (correo electrénico) o | Personas que muestran actitudes
.S audiovisual (teleconferencia). introvertidas que s6lo son capaces de
S Permite una mayor comunicacion entre | interactuar por medio de las redes
g las personas rompiendo barreras | sociales.
®) espacios temporales.
Se desarrolla una comunicacion
sincrénica y asincrénica.
Desarrolla un aprendizaje colaborativo | La informaciéon propagada por internet
en la cual personas desde diferentes | y recursos informaticos puede generar
ambitos profesionales y geograficos | conflictos éticos, econdmicos, sociales,
3 @ pueden construir documentos Yy | culturales, entre otros.
.5 S recursos digitales en la red.
3=
I
04
Acceso a informacién de primera mano | Incremento de control sobre individuos
5 que genera toma de decisiones. y grupos sociales mediante datos
Politico E informaticos canalizados por las redes
a informéticas.
Aumenta la productividad laboral. Merma ciertos puestos de trabajo
o Brinda calidad y eficacia en los | (servicios postales).
% servicios. Fraude electronico por parte de
1= personas especializadas en redes y
'-g sistemas (web 2.0).
Econdémico ¥
) S Ofrece nuevas posibilidades para
I35 incursionar laboralmente  en &reas
IS GE) tecnolégicas y telecomunicaciones
5 2 (teletrabajo).
8 & Mayor productividad en las personas.

Cultural Ofrece igualdad de oportunidades en el | Personas con limitada aceptacion de
acceso a las tecnologias de la | suidentidad cultural observdndose una
informacién y comunicacion. alienacion de culturas foraneas (a nivel

] Compartir informacioén, cultura, | social, cultural).
2 costumbres entre otros aspectos con | Existen desigualdades culturales y
g personas de otros espacios geogréaficos | econdémicas entre los paises

denominadas brechas digitales.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Chacén, A. y Ortega, J. (2007, p. 38).

Habilidades potenciadas desde el uso de las Tics.

Asimismo, Chumpitaz, Garcia, Sakiyama, y Sanchez (2005) describen las

areas y habilidades que pueden desarrollarse utilizando las tecnologias de la

informacién y comunicacion de manera eficiente.
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Cuadro N° 09: Habilidades desarrolladas con el uso de las Tics

Area Habilidades que se pueden lograr integrando las Tic

Ciencias Observar y comprender el proceso cientifico.
Presentar y analizar resultados.

Investigar y comunicar ideas.

Matematicas Practicar y consolidar las habilidades numéricas
Estimar y comparar medidas de &ngulos, longitud y tiempo.

Experimentar con propiedades de patrones segun formay espacio.

Comunicacién Planificar, revisar y editar informacion.

Interpretar informacion relevante para su actividad personal o profesional.
Comunicar teorias, propuestas, opiniones propias a las demas personas en un
ambito virtual.

Acceder a textos en linea como los diarios de circulacion nacional e internacional.
Usar diversos textos con una variedad de estilos para su respectivo andlisis: forma
de informacion presentada, estrategias de lectura diferentes.

Comunicarse con un gran nimero de personas por medio del correo electronico.

Fuente: Chumpitaz, L.; Garcia, M. ; Sakiyama, D. y Sanchez, D. (2005, p. 31).

Software educativo.

Conceptualizacion de software educativo.

Durante la dltima década se han brindado diversas definiciones sobre la trascendencia
del software en el area educativa; es por ello, que recopilamos estas acepciones que

serviran para profundizar sobre aspectos relacionados a esta investigacion.

Squires y Dougall (1997) mencionan que “el software educativo puede utilizarse
para apoyar o ampliar las experiencias de aprendizaje en el contexto de muchos

enfoques educativos distintos”(p.16).

McFarlane y De Rijcke (1999 citado en Ministerio de educacion, cultura y
deporte de Espafia, 2001) refiere que “el software educativo se usa con frecuencia; sin
embargo, se define limitadamente. El software educativo se emplea en un contexto
educativo, es un término que abarca una variedad amplia y ecléctica de herramientas
y recursos; es decir, engloba un conjunto de entidades tan variables que el hecho de
depender de un entorno informatizado crea una impresion de homogeneidad que no

resiste un analisis meticuloso” (p.103).
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Medina (2006) sostiene que “los software educativos son programas que
permiten cumplir o apoyar funciones educativas. En esta categoria se incluye también
aquel software que fue disefiado para el cumplimiento de tareas no precisamente
educativas, tales como procesadores de texto, hojas de célculo o manejadores de
base de datos, entre otros; llamados Mindtools, herramientas mentales que ayudan a
razonar y pensar, o a mejorar determinadas capacidades cognitivas mas especificas,

si se procede a una planificacién educativa bien realizada” (p.179).

Chacon y Ortega (2007) menciona que “el software educativo es un conjunto

de aplicaciones o programas disefiados con la finalidad especifica de educar” (p.257).

Desde la perspectiva de Candau, Doherty, Yost y Kuni (2009), consideran que
“‘un software educativo es un programa que permite reforzar el aprendizaje de la
actividad a la que se dedica, no sélo cuando la actividad es pedagdgicamente

relevante segun el curriculum, sino también cuando sea simplemente Util para la vida”
(p. 10).

Silva (2010) afirma que “el software educativo hace referencia a la parte l6gica
del ordenador que capacita a los elementos hardware para realizar diversas funciones
con la informacion procesada o almacenada. El software educativo representa todos
aquellos programas que se utilizan a través del ordenador y que tienen como finalidad
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje gracias a su caracter didactico” (p.16-
17).

La Direccién General de Tecnologias educativas (MED, 2012) explica que el
software educativo es un programa destinado a la ensefianza y autoaprendizaje

atendiendo diferentes tipos de interaccion.

En este apartado podemos concluir que los software educativos estan
conformados por sistemas integrados, interactivos y accesibles, los cuales estan
disefiados para apoyar la acciéon pedagogica de los maestros, consolidar en los
estudiantes aprendizajes que le permitan proponer soluciones a diversas situaciones,
potenciar los procesos sociales, cognitivos en los estudiantes y que ellos tomen

conciencia sobre los mismos(metacognicion); asi mismo, mejorar los sistemas de
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organizacion de las instituciones educativas y plantear propuestas pedagoégicas

innovadoras en favor de los estudiantes.

Clasificacion de software educativo.

En el mundo virtual encontramos infinidad de softwares o programas
informaticos creados con un fin especifico. Estos programas permiten generar
actividades interactivas que pueden apoyar el aprendizaje de los estudiantes,
fortalecer la comunicacion entre dos 0 mas personas y organizar informacion relevante
para el usuario. En este sentido, Romero, Roman y Llorente (2009) describen la
Clasificacion de programas educativos segun su actividad (p. 1).

Cuadro N° 10: Tipos de software educativo

Tipos Caracteristicas

Tutoriales Son programas educativos que poseen un enfoque conductista, cuya finalidad
principal es asesorar el trabajo de los estudiantes en base a la interaccion con el
programa y nivel alcanzado frente a los tutoriales de ejercitacion.

Los tutoriales de ejercitacion presentan diversos ejercicios con respuestas

predeterminadas, gue permiten evidenciar las capacidades y reforzar
conocimientos o habilidades.
Bases de datos Son datos organizados en un entorno estatico y poseen una estructura jerarquica,

relacional o documental.
Las bases de datos mantienen criterios predeterminados que facilitan su
exploracién y su consulta selectiva.

Simuladores Son programas educativos que promueven un aprendizaje significativo por
descubrimiento (inductivo- deductivo).

Presentan un modelo o entorno dindmico en la cual los estudiantes manipulan,
exploran y modifican una estructura subyacente siendo la observacion un
elemento importante para lograr los aprendizajes.

Constructores Son programas educativos que muestran un enfoque heuristico; es decir, un
aprendizaje autonomo que le permite al estudiante construir sus propios
aprendizajes.

Estos programas permiten a los estudiantes construir elementos simples con los
cuales pueden elaborar elementos mas complejos o entornos.

Herramientas Son programas que ofrecen un entorno instrumental para desarrollar diversas
aplicaciones en la realizacion de trabajos generales de informacion como escribir,
organizar, calcular, dibujar editores de gréficos, etc.).

Fuente: Romero, Roman, y Llorente (2009, p. 63).

Candau, Doherty, Yost y Kuni (2009) nos ofrecen software educativos
planteados para desarrollar la investigacion, trabajo en equipo y creacion de material

educativo (p. 187).
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Cuadro N° 11: Clasificacion de software educativo

Actividades educativas

Tipos de Produccion de
Software Investigacion Trabajo en equipo Material educativo
Bases de datos
Si tiogdeudcuaé;?vsés en Listas de direcciones Colecciones de
Recursos Internet y correos electrénicos imagenes, fotos,
Enciclopedias digitales de los participantes. iconos, etc.
(ENCARTA).

Herramientas

Software para visualizar
documentos: Adobe
Reader o Foxit PDF.

Diccionarios.

Manejador de
archivos y carpetas:
HFS, Copernic,
DESKTOP SEARCH.

Compresor de
archivos: 7 — zip
Software para
visualizar imagenes :
X — nview.

Creacion de fichas

Agenda electronica:

Editor de libros
electrénicos: EDILIM.
Generador de

Bibliotecas digitales.

educativo centrado en
el proceso.

electronicas: CO- CITER MeE:;'eer;%fleilll\l’Aﬁea' actividades
Aplicaciones Organizacion de ]GAIM ' educativas:
P informacion: CMAP Tools, Desarrollo de CLIC/JCLICK, EXE.
COPERNIC, DESKTOP . Generador de
proyectos: GANTT o
SEARCH. Proiect actividades
ject. educativas: Hot
Potaoes.
Marcadores sociales: Correo electronico:
: Yahoo, Gmail, etc.
DELICI-US, BLINKLIST. .
icloped: . | Agendas Virtual/en loas: d
Servicios Enciclopedias virtuales. linea B 0gs: Wc_nr_ Pre_ss.
Buscadores generales. Redes soéiaIeS' Wikis: Wikipedia.
Directorios especializados Facebook Flick;
en Educacion. N '
Docencia.es.
Moodle como Entornos de
Bibliotecas virtuales entornos de trabajo produccion de
Entornos ' J

actividades: LAMS(
Learning activity
Management System).

Fuente: Candau, Doherty, Yost y Kuni (2009, p. D1).

Dimensiones del software educativo.

Segun Morales, Gonzéalez, Martinez y Espiritu (1998) en el médulo de evaluacion de

software educativo describe los procesos que pueden tener desde la fase de

planificacion hasta la evaluacion. Para ello, considera cuatro categorias: los aspectos

psicopedagdgicos, administrativos, técnicos y comunicacionales. En este apartado, se
desarrollara cada uno de estos aspectos.

Los aspectos psicopedagogicos se refieren a las caracteristicas del software

gue se vinculan directamente con

los procesos de la educacién, tales como el

curriculum, el modelo pedagdgico, el contenido, el maestro y el alumno, considerados

como sujetos principales de dicho proceso,

las estrategias de ensefianza y
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aprendizaje, y la evaluacion de los aprendizajes, entre otros. Es asi que dentro del
software se tiene que valorar: manejo del contenido a través de los mensajes, las
imagenes, el apoyo de texto; si es adecuado al perfil de los usuarios y al modelo
educativo; si cumple con ciertas caracteristicas para la ensefianza o para propiciar el
aprendizaje y que tipo de aprendizaje; si tiene implicito algin proceso de evaluacion y
en qué nivel se da. En fin, valorar con qué potencial cuenta el software para apoyar el

proceso educativo.

La planificacion curricular, es un proceso que implica el esfuerzo organizado
de los docentes para seleccionar las mejores alternativas con el fin de lograr el

cumplimiento de metas especificas a largo o corto plazo.

La capacidad de motivacién, es la voluntad de todo ser humano de participar
de una manera activa en su proceso de ensefianza aprendizaje, esta voluntad le
permite disefar, elegir y poner en practica una accion o conjunto de acciones para

lograr un objetivo pre establecido por el docente.

La creatividad, es la capacidad para encontrar y proponer formas originales de

actuacion, superando las rutas conocidas o los cdnones preestablecidos.

Los estilos de aprendizaje, estan referidos a saber como se aprende y saber
gue herramientas o0 estrategias se pueden poner en practica para aprovechar al
maximo, en beneficio propio, la calidad para aprender que tenemos los seres

humanos.

Pertinencia, cuando es adecuado o conveniente a ciertas caracteristicas del

programa y/o responden a las necesidades identificadas.

La evaluacion educativa, es un proceso a través del cual se observa, recoge y
analiza informacién significativa, respecto de las posibilidades, necesidades y logros
de los estudiantes, con la finalidad de reflexionar, emitir, juicios de valor y tomar

decisiones pertinentes y oportunas para el mejoramiento de sus aprendizajes.
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La retroalimentacion, llamada también “feedback”, es el proceso do compartir
observaciones, preocupaciones y sugerencias, con la intencion de recabar la

informacién sea individual o colectivo con el objetivo de mejorar los aprendizajes.

Los aspectos administrativos son aquellos principios de gestién y operacion
gue regulan la organizacién y funcionamiento de los sistemas educativos. Aunque
profesores y alumnos no estén involucrados directamente en ellos, en el momento de
evaluar el software cobran sentido, por el modelo de uso que prevalece en la escuela,

los costos y el equipo con que se cuenta.

La formacion docente, esta referida a la adquisicion de conocimientos sobre las

Tecnologias de Informacién y Comunicacion.

La aplicacion de las TICS en las I.E. esta referida al uso de las tecnologias de
la informacion y de la comunicacion para la gestién pedagdgica, a nivel de aula, de

soporte en la ensefianza aprendizaje.

La infraestructura, es un conjunto de elementos, medios o servicios fisicos

esenciales para la creacion y funcionamiento eficiente de una organizacion.

El sistema de organizacibn, es un conjunto de elementos o unidades
interrelacionadas que interactian a través de distintos procesos para cumplir un fin

comun, que es la formacién del alumno.

Los aspectos técnicos estan relacionados a todas aquellas caracteristicas que
el software educativo tiene como recurso informatico, disefiado para apoyar los
procesos educativos. Asi, los aspectos técnicos computacionales se conjugan con los
didacticos para conformar un producto que permita alcanzar los propésitos educativos.
Tales caracteristicas van desde la forma en que se accede al programa, su instalacion,
operacién, presentacion y navegacion. Un aspecto clave en el software educativo, es
la presentacion de los recursos visuales y auditivos, que conforman los mensajes que

facilitan la interaccién del usuario con la computadora y el software mismo.
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La interactividad, es la comunicacion directa que se da entre el usuario y los
diferentes programas utilizados por la maquina, donde el usuario interviene e interpone

acciones para la adquisicion de conceptos.

La navegacion, es la busqueda de informacién, es la forma de encontrar
informacion en la web siguiendo vinculos de hipertextos de un documento a otro o de

una computadora a otra.

La presentacion. Aspecto exterior del software educativo o presentaciones
TICS.

El soporte, son las condiciones que la escuela ofrece para que los nifios
aprendan por si mismos. Se considera los servicios como soportes efectivos para el

aprendizaje de los nifios.

Los aspectos comunicacionales, son una conjugacion de los dos anteriores,
pero tienen como propdsito fundamental establecer un dialogo e interaccién de los
usuarios con la maquina, con el programa o software, asi como con los mensajes
educativos que permitan alcanzar sus fines. Algunos de estos aspectos son el tipo de
interfaces con que cuenta la plataforma del equipo, el lenguaje de programacion vy el
ambiente grafico combinado con otros recursos, utilizados e incorporados de acuerdo

al perfil de los usuarios.

Otro lado de estos mismos aspectos es el grado de interaccion que propicia

entre alumno y maestro, los alumnos entre si y la comunicacién a nivel grupal.

Lenguaje adecuado. El lenguaje es el vehiculo de la comunicacion. Se
encuentra constituido por los signos convencionales de comunicacion cercanos a un
lenguaje natural. Considerando que el software educativo presenta un conjunto de
instrucciones codificadas que una computadora puede interpretar y ejecutar

directamente.

Experiencias exitosas. Se definen como experiencias exitosas y buenas
practicas con iniciativas que contribuyen a mejorar en el desempefio docente y los

niveles de logro de los estudiantes.
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Rutas para la creacion de software educativo.

Morales, Gonzalez, Martinez y Espiritu (1998) sostienen que los softwares educativos
se encuentran elaborados para facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje y
como soporte electronico digital poseen un conjunto de caracteristicas particulares

(p.15).

Para Galvis (citado en Morales, Gonzéalez, Martinez y Espiritu (1998), indica
gue un buen software educativo debe poseer caracteristicas que desarrollen
propositos especificos. A continuacion, Galvis presenta caracteristicas generales para

desarrollar un software educativo:

Cuadro N° 12: Rutas para la creacion de software educativo.

Respetar los estilos
yritmos de

aprendizaje

Plantear un
sustento tedrico

Considerarlas
caracteristicas del

usuario pertinente

Rutas para
la creacion

de software
educativo

Desarrollar
competenciasy
capacidades
considerando el
perfil del
estudiante

Promover el
trabajo

colaborativo yla
metacognicion

Desarrollar
actividades gue
promuevanla
creatividad y
resolucion de
problemas

Fuente: Elaboracion propia a partir de Morales, Gonzalez, Martinez y Espiritu (1998, p.15)
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Aplicaciones de los softwares educativos en el nivel primaria.

Bouzan (2003 citado en Candau et al, 2009, p. 1) es el creador de Ardora. Esta
aplicacion informatica para docentes que consiste en crear diversas actividades

interactivas, de una manera sencilla y gratuita.

En la denominada creacion de actividades escolares para la web, se pueden
realizar actualmente mas de cuarenta y cinco aplicaciones siendo aplicadas desde el
nivel inicial hasta el nivel superior (plataformas moodle). La aplicacion Ardora se
encuentran desarrollados en diversos idiomas como el espafiol, portugués, francés,
inglés, catalan, entre otros y los productos se pueden colocar a disposicion de los

estudiantes y de la sociedad red en una pagina web.

Para Bouzan y Sacco (2003):

La principal utilidad de este programa en educacion en general y, Educacion
Especial en particular, reside en su capacidad para generar actividades
totalmente abiertas, donde es el docente quien define los objetivos y
estrategias a utilizar en cada caso. Teniendo en cuenta la particular importancia
de la “personalizacion” en el campo de la educacién de personas con
Necesidades Especiales, el hecho de que el programa delegue Ila
‘responsabilidad pedagdgica”, precisamente en el docente, conforma una

excelente plataforma para apoyar nuestro trabajo (p. 44).

Rowland (2003 citado en Candau et al, 2009) es el autor del programa Web
guestion educativo que permite la creacién de cuestionarios interactivos en forma de
paginas web, de manera sencilla y gratuita. EI programa posee una aplicaciéon
educativa; sin embargo, esta destinada a la evaluacion en forma integral como en el

ambito de la psicolégica, empresarial, formacion, etc. (p. 5).

Esta aplicacion informéatica se encuentra organizada por cuatro tipos de

preguntas:

Eleccion multiple, se muestran cuatro a mas opciones para que el participante

escoja entre varias alternativas una sola respuesta.



54

Respuesta Unica, muestra una frase que nos permitira deducir la respuesta

correcta.

Verdadero-falso, muestra premisas en las cuales debemos marcar la

afirmacion o falsedad de las mismas.

Palabra oculta, en esta opcion aparece la pregunta y debe escribirse la

respuesta.

El programa Jclic creado en Espafia por Busquets (2007) es el producto de un
arduo trabajo desarrollado actualmente con un grupo de colaboradores que
pertenecen al Departamento de Universidades, Investigacion y Sociedad de la
Informacion (DURSI) de la Generalitat de Catalufia y de voluntarios que ofrecen su
aporte al proyecto en diversos idiomas. Anteriormente, Busquest creé el Clic 3.0 en el
afio 1992, una version sencilla para diseflar actividades educativas como
rompecabezas, sopas de letras, actividades de texto, etc. y se encontraba disponible
en siete idiomas: espafiol, catalan, francés, inglés, vasco, gallego y aleman. El
objetivo principal de este programa es familiarizarse con el uso basico de la
Tecnologia de la Informacion y Comunicacién y ampliar las posibilidades didacticas

con el uso de esta herramienta.

El Jclick es un software libre que se encuentra desarrollado en una plataforma
Java y mantiene la finalidad de ofrecer una propuesta educativa innovadora en la cual
se pueden plantear diversas actividades educativas como rompecabezas,

asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas, entre otras actividades.

Edilim v1.0 (2003 citado en Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de
Espafa, 2003) es un software libre que permite la creacién de libros LIM (libros

interactivos multimedia) en un entorno Windows.

El programa Edilim v1.0 creado en Galicia por Fran Macias, propone tanto a
los docentes y estudiantes un entorno agradable, en la que se pueden disefiar mas de
veinte actividades interactivas agregando imagenes, sonido, animaciones y texto. Las
actividades sugeridas con Edilim son: las sopas de letras, puzzle, completar frases,

preguntas con respuestas multiples, paginas que muestran informacion entre otras
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acciones. Asimismo, Edilim evalla los ejercicios planteados, brindando un mensaje e

informe sobre los resultados obtenidos por el usuario.

El programa Cmap tools fue creado en el Instituto para el conocimiento del
hombre y la maquina de Florida USA (IHMC) en base a un proyecto de investigacion
desarrollado por Dr. Joseph Novak y Alberto J. Cafias en el afio 1990 con el apoyo de
IBM, por lo cual podemos afirmar que posee un enfoque constructivista basado en el
aprendizaje significativo mediante la construccién sincrénica y asincrénica del

conocimiento.

Cmap Tools (2006 citado en Eduteka 2006, p. 4) es un software libre cuya
caracteristica principal organizar, crear y compartir infinidad de informaciones a través
de mapas conceptuales en diversos dispositivos electronicos como computadoras,

notebooks, sin necesidad de contar con internet o programas especiales.

A inicios de los afios 1990 se destind acciones para organizar la informacion
de expertos en temas relacionados a las ciencias y actualmente es utilizado por
diversas personas sin ningun tipo de distincion; es decir, pueden acceder al programa

nifos de primaria, jovenes universitarios como cientificos, investigadores y otros .

Schatch (2009 citado en Scratch Home, 2009) es un software libre creado por el grupo
The Lifelong kindergarten group en el Media Lab del Instituto de Tecnologia de
Massachussets. El programa Scratch se plante6 con la finalidad de crear proyectos
gue fortalezcan las habilidades tecnoldgicas de nifios, jovenes y adultos en el disefio y

solucion de problemas, desarrollar la creatividad y en el trabajo colaborativo.

Scracht propone retos en el ambito pedagdgico, porque demanda que los
estudiantes propongan historias, animaciones, juegos, masica y arte, aprendiendo a
pensar creativamente, a razonar sistematicamente y a trabajar colaborativamente

compartiendo las producciones con la comunidad tecnolégica por el internet.

El Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia (2010) presenta en su
plataforma web el programa Hot potatoes, que es un software libre creado en el Centro
de Humanidades de la Universidad de Victoria en Canada que consiste en la

elaboracion de actividades multimedia por educadores disefiadas desde diversas
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areas y niveles educativos con la intencion de favorecer los procesos de evaluacion y
metacognicion del estudiante en referencia a conceptos o ideas trabajados en las
actividades de aprendizaje. La gran ventaja del programa es que al ser un formato
digital gratuito no implica inversion alguna, la aplicacién y respuestas pueden ser
facilmente ingresados a la web y la calificacion de las preguntas planteadas son
objetivas e inmediatas.

Hot potatoes ofrece la posibilidad de introducir datos, preguntas, respuestas,
imagenes, iconos, etc y el programa puede publicarla en la Web. Este programa se

encuentra organizado en cinco componentes:

JBC, el docente genera ejercicios de eleccién maltiple.

JCloze, el docente propone ejercicios de completamiento de informacion.
JCross, el docente crea ejercicios de crucigrama de datos.

JMatch, el docente propone ejercicios de emparejamiento y/o ordenamiento.
JMix, el docente crea ejercicios para reconstruccién de frases o parrafos a

partir de palabras desordenadas.

Rol de los agentes educativos frente a la sociedad de la informacion y

comunicacion.

En el mundo de hoy, la sociedad exige altos estandares en la formacion y
practica pedagdgica de los docentes de educacion basica regular pues en el producto
de ambos factores determinan los destinos de las préximas generaciones; sin
embargo, Vigotsky afirma que la escuela no es el Unico espacio de aprendizaje de
conocimientos, destrezas y actitudes, porque las personas aprenden también del
contexto en el cual se encuentran involucrados afectivamente (familia), culturalmente
(sociedad) y socialmente (entre pares). En este sentido, existen agentes educativos
gue mantienen una estrecha relacion con los estudiantes, en la constante interaccion
entre ellos y su entorno se puede internalizar nuevos conocimientos en forma

permanente.

Considerando la propuesta nacional (DCN, 2009), los agentes educativos se

encuentran integrados por los docentes, los padres de familia, la comunidad e
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Instituciones que pueden fortalecer el desarrollo gradual, integral y oportuno de los
estudiantes.

Los retos que nos demanda la sociedad y las tecnologias de la informacion y
comunicacion deben ser para todos los agentes educativos, un compromiso de
participacion activa en el proceso ensefianza aprendizaje y de lograr elevar la calidad
de los aprendizajes de los futuros representantes; es por ello, que Romero; Roman
y Llorente (2009) nos muestra alternativas para integrar los programas educativos en

las Instituciones educativas.

Los retos que deben asumir los estudiantes son: reconocer e interactuar con la
infinidad de programas educativos existentes en la sociedad red, seleccionar
adecuadamente la informacién que brinda Internet y sus aplicaciones, acceder a las
Tecnologias de la informacién y comunicacion con equidad social; es decir,
considerando las mismas oportunidades para todos los estudiantes sin ningun tipo de
exclusion (sexo, raza, estrato social, econémico, etc.), comprender los lenguajes
informaticos, utilizar herramientas TICS y disefiar aplicaciones diversas en las areas
curriculares planteadas por el proyecto educativo nacional, afrontar las nuevas
estrategias de aprendizaje que las tecnologias de la informacién y comunicacion
impondran en las distintas areas, mantener una actitud dindmica, reflexiva, critica y
creadora que les permita desarrollar sus potencialidades y construir proyectos a favor
de su comunidad, aprender a trabajar en forma colaborativa y compatrtir proyectos en
la Web 2.0.

Entre los retos que deben asumir los docentes tenemos:

Dominar el uso de las tecnologias de comunicacién de acuerdo a las

demandas de la sociedad red.

Aplicar adecuadamente la diversidad de herramientas informaticas para

elaborar actividades propuestas en las distintas areas curriculares.

Impulsar desde los procesos de planificacion, ejecucién y evaluacién el
desarrollo de las capacidades Tics, asi como la incorporacion en la Institucion

educativa y su contexto.
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Promover actividades que fortalezcan el aprendizaje colaborativo, autbnomo y

pensamiento critico en los estudiantes.

Demostrar una actitud proactiva y de investigacion permanente de las Tics,
prescindiendo de métodos tradicionales y practicas descontextualizadas al desarrollo
de las capacidades de los estudiantes.

Orientar a los estudiantes en el uso, seleccién y aplicaciéon de programas
educativos para generar en los estudiantes una actitud dindmica, reflexiva, critica y
creadora que les permita desarrollar sus potencialidades y construir proyectos a favor

de su comunidad.

Gestionar y organizar las aulas de innovacion de acuerdo a las estrategias de
aprendizaje, perfiles educativos y propuesta tecnolégica disefiada en la Institucion

educativa.

Difundir en la web 2.0 los resultados de las experiencias educativas y material
didactico creados por el/la docente y con apoyo de los estudiantes considerando la
propiedad intelectual (cds, web, direcciones de internet, blogs, foros, etc.). Aprender a

trabajar colaborativamente y compartir proyectos en la Web 2.0.

Los retos que deben asumir las Instituciones educativas son:

Elevar los estdndares educativos de los estudiantes mediante una propuesta
educativa institucional que incluya entre sus objetivos estratégicos la incorporacién de

las Tics como medio de aprendizaje.

Promover la formacion continua de los docentes y de todo el personal
jerarquico en las tecnologias de la informacién y comunicacion para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes, mantener un trabajo organizado y por ende demostrar

un alto nivel prestigio en el &mbito educativo.

Demostrar una actitud asertiva del personal docente y directivo hacia las Tics

gue permita una comunicacion efectiva con los estudiantes y comunidad.
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Ofrecer un enfoque tecnolégico que desarrolle capacidades TICS en
estudiantes, docentes y personal en general.

Difundir las experiencias exitosas, los resultados de aprendizaje, actividades

académicas, culturales, de entretenimiento, etc.

Mejorar la motivacion de los estudiantes y disminuir el fracaso escolar. Acercar
el conocimiento del profesor al del alumno en el manejo de las TICS. Aplicar
estrategias de aprendizaje considerando los ritmos y niveles de aprendizaje de los

estudiantes.

Promover el desarrollo y la administracién de sitios web en los cuales los
docentes, personal administrativo, directivos, estudiantes, y padres de familia ingresen
informacioén relevante y logren un mayor acercamiento (por niveles educativos, areas
curriculares, cursos de extension, consultorias, informacion académica, evaluaciones,

etc.).

Fortalecer la relacién entre los miembros de la comunidad educativa y del

mundo a través de plataformas virtuales.

Entre los retos que deben asumir los padres de familia:

Incorporar en la propuesta curricular institucional el apoyo de los padres de
familia como agente activo en el proceso de enseflanza aprendizaje de los

estudiantes.

Acceder e interactuar con las tecnologias de la informacién y comunicacion
para informarse de los datos relevantes de la Institucion educativa (normas vigentes,
calendarizacion, actividades académicas, culturales, etc.; asi mismo, ingresar a un
espacio virtual que conceda informacidon personalizada del avance académico del

estudiante (promedios, tareas, sugerencias, etc.).

Mantener una comunicaciéon efectiva con los docentes y personal directivo.
Orientar a los estudiantes en el uso y aplicacion adecuada de los programas

educativos, sitios webs, blogs, redes sociales, entre otros medios virtuales.
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Intercambiar informacion y actividades con miembros de la comunidad

educativa y del mundo mediante el uso de internet.

Asi mismo, los retos propuestos para la administracion y servicios son:

Demostrar un dominio de las tecnologias de la informacién y comunicacion

para realizar sus actividades de manera eficiente.

Facilitar la gestion académica (ingreso de calificaciones mensuales, registros
auxiliares, datos relevantes de los estudiantes, etc.), administrativa (proceso de
matricula, expedientes académicos, archivos, etc.) y de comunicacion a través de la

red informéatica.

Facilitar la gestion econdémica de manera sistemética y oportuna a los
miembros de la comunidad educativa mediante la red informatica, mantener una
comunicacion efectiva y compartir informacion con los miembros de la comunidad
educativa y del mundo y realizar un inventario del estado real de los equipos
tecnoldgicos de la Institucion educativa en forma permanente y difundir las diversas

actividades de la Institucion educativa.

Entre los retos que deben asumir la comunidad:

Participar activamente de los cursos y/o talleres que promueve la escuela para

el desarrollo personal, productivo y social.

Mantener una actitud de respeto a los bienes, inmuebles, equipos e

infraestructura de la institucion educativa.

Objetivos

Objetivo general.

Determinar el nivel de uso del software educativo en aspectos psicopedagdgicos,

administrativos, técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de

primaria del Callao.
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Objetivos especificos.

Identificar el nivel de uso del software educativo en los aspectos psicopedagogicos a
través del autoinforme de docentes de primaria del Callao.

Identificar el nivel de uso del software educativo en los aspectos administrativos
a través del autoinforme de docentes de primaria del Callao.

Identificar el nivel de uso del software educativo en los aspectos técnicos a

través del autoinforme de docentes de primaria del Callao.

Identificar el nivel de uso del software educativo en los aspectos

comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria del Callao.
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Método

Tipo y disefio de investigacion

La investigacion presenta un tipo de investigacion descriptiva y el disefio seleccionado
fue descriptivo simple porque la finalidad fue describir el uso del software educativo en
los aspectos psicopedagdégicos, administrativos, técnicos y comunicacionales de

acuerdo a la realidad educativa chalaca.

M = muestra

0O;= Uso del software educativo

Variable

Uso de software educativo

Definicién conceptual.

“El uso de software educativo, son aplicaciones pedagodgicas y técnicas que se
realizan en las aulas de innovacién pedagoégica con la finalidad crear recursos
innovadores aplicados a la educacion, mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje

y los sistemas de organizacién” (Chacon y Ortega, 2007, p. 257).

Definicién operacional.

El uso de software educativo pueden ser utilizados para apoyar o ampliar las
experiencias de aprendizaje (aspectos psicopedagogicos), mejorar los sistemas de
organizacion educativa (aspectos administrativos), desarrollar recursos educativos
innovadores y de alta calidad (aspectos técnicos) e intercambiar por este medio

experiencias exitosas de ensefianza-aprendizaje (aspectos comunicacionales).



Matriz de operacionalizacion de las variables
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Uso del software educativo en aspectos psicopedagogicos, administrativos, técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria - Callao.

. . ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION o -
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES SUB DIMENSIONES INDICADORES N ITEMS VALORACION
CN [ AV | CS
L] Los contenidos del programa se encuentran planteados
en forma adecuada.
L] El contenido del programa guarda coherencia con los
lineamientos basicos del DCN.
. El programa presenta los elementos basicos de una
Unidad de aprendizaje.
El software L] El programa presenta los momentos de una unidad de
El uso de educativo Aprendizaje.
P ropone una . Existe una coherencia entre la unidad y sesion de
software El uso de los software PLANIFICACION propone ur e Y
educativos son educati d CURRICULAR pIanlflpauon aprendizaje.
aplicaciones tilizad IVos pueden ser curricular L] La aplicacion de Software educativo se encuentra
o pedagégicasy | U 'Zf’_‘ OIS para apoyar o organizada y articulado en el PEI de su I.E.
E técnicas que se amp(ljir aasr:és)iezzggenuas actualizada. . La aplicacion de Software educativo se encuentra
< realizan en las p J articulado en el PCI de su I.E.
O (aspectos ——— -
3 aulas de psicopedagagicos) L] La aplicacion de Software educativo se encuentra
2 . L : : , .
2 innovacion mejorar los sistemas de articulado en e_I PCA de su I.E. i
w pe(_jaggglca con organizacion educativa . El contenido se encuentra actualizado.
0<f la finalidad crear (aspectos ASPECTOS = El contenido es adecuado a la edad de los alumnos.
= _ recursos administrativos) PSICOPEDAGOGICOS L] El contenido es adecuado al nivel educativo que va
=~ innovadores ’ dirigido
L licad la desarrollar recursos : _ _ _
8 aplicados a educativos innovadores El software = El estudiante muestra interés por el tema tratado.
3 educacion, y de alta calidad educativo = El estudiante desarrolla las actividades del programa con
g mejorar I%s (aspectos técnicos) e desarrolla entusiasmo.
o pégg:;gﬁzs intercambiar por este positivamente la . El estudiante conserva una actitud perseverante en el
i aorendizne v los | medio experiencias CAPACIDAD DE capacidad de uso del programa.
pre je y exitosas de ensefianza- MOTIVACION motivacion en el = El estudiante es un participante activo en el proceso de
sistemas de A desarrollo del izaie utili i i
organizacion aprendizaje (aspectos >a aprendizaje utilizando las Tics como recurso educativo.
o tg tal ] comunicacionales). nifio(a) de
(Ortega et al., p. Educacién
257). primaria.
El software . El programa despierta y estimula la creatividad del
educativo estudiante.
desarrolla . El programa estimula la curiosidad del estudiante para
CREATIVIDAD espontaneamente explorar con otros programas informaticos.

la creatividad en

los nifios(as) de
Educacién
Primaria.

L] El programa demuestra una forma creativa de utilizar el
saber.

L] El estudiante puede desarrollar sin problemas y en otros
contextos la informacién obtenida por el programa.
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ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION o VALORACION
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES SUB DIMENSIONES | INDICADORES | N ITEMS
CN|AV|CS
El software = El nivel de dificultad es adecuado al nivel
educativo educativo del estudiante.
considera los = El programa estimula el aprendizaje significativo
ESTILOS DE diversos estilos en el estudiante.
de aprendizaje - - -
APRENDIZAJE en el nifio o = El estudiante comprende las consignas y trabaja
nifia de sin confusién y/o frustracion.
El uso de los software EPdl_Jcac_lon . Elneistuglant?ivciisssrrolcljaIsn: dl];ICrl:lr:tadES la
£l uso de sofware | _educativos pueden rimaria. secuencia de actividades del programa.
educativo son ser utilizados para =  El programa muestra conceptos pertinentes a los
. aplicaciones apoyar o ampliar las El software estudiantes.
s pedagogicas y experiencias de educativo = Elprograma muestra vocabulario pertinente a los
= tecnicas que se | gprendizaje (aspectos muestra sus estudiantes.
< realizan en las ; dagogi PERTINENCIA .
o psicopedagogicos), contenidos de . isi
aulas de . ; El programa es adecuado a la madurez fisica de
=) ) - mejorar los sistemas :
I} innovacion R manera los estudiantes.
w pedagdgica con la de organizacion pertinente. .« El d d | d
|ﬁ|:J finalidad crear educativa (aspectos : programa es adecuado a la madurez
< recursos administrativos), ASPECTOS intelectual de los estudiantes.
E innovadores desarrollar recursos | PSICOPEDAGOGICOS El software = Elprograma permite evidenciar en nivel de logro
n azz%ii?:?éi la . educativos educativo mediante puntaje.
n mejorar los innovadores y de alta establece una = El estudiante logra los objetivos pre establecidos
1 calidad (aspectos , evaluacion
o procesos de P EVALUACION ’ en el programa.
[a) ensefianza técnicos) e EDUCATIVA educativa - —
o aprendizaje ylos | intercambiar por este permanente en = El gstyd|ante [’Juedelldentlflcar sus logros de
% sistemas de medio experiencias aprendizaje a través de iconos.

organizacion.
(Ortega et al., p.
257).

exitosas de
ensefianza-
aprendizaje (aspectos
comunicacionales).

el proceso de

RETROALIMENTACI-
ON

ensefianza - = El estudiante puede manifestar sus logros de
aprendizaje. aprendizaje en diversos tipos de evaluacion
El Software = El programa muestra las respuestas correctas al
educativo final de cada evaluacion.
promueve = El programa brinda informacién adicional de los

actividades de

retroalimenta-
cion en el
proceso de
ensefianza -
aprendizaje.

temas tratados.

= El programa permite al estudiante ampliar sus
conocimientos en el tema.

= El programa ofrece actividades adicionales para
lograr los objetivos propuestos.
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ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION o VALORACION
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES SUB DIMENSIONES | INDICADORES | N ITEMS
CN|AV|CS
= Usted asisti6 como participante en la
capacitacion del Programa Huascaran.
El (La) docente = Usted asisti6 como participante en la
capacitacion auspiciada por la region Callao (INTEL,
desarrolla sus i
- OFIMATICA).
; habilidades
FORMACION TIes d o _ _
DOCENTE e = Usted posee conocimientos en Microsoft Office.
acuerdo asu
El uso de los formacion — - -
software educativos docerte * Usted hadisefiado o ha sido autor de algln
El uso de pueden ser utilizados ' Software educativo.
software para apoyar o = Usted ha utilizado en su quehacer educativo
educativo son ampliar las algtin Software educativo.
aplicaciones experiencias de = Ensu Institucion Educativa, los estudiantes han
pedagogicas y aprendizaje . LS
técnicas que se ( participado en un taller de iniciacion a la
! aspectos -
realizan en las psicopedagogicos) Computacion.
aulas de mejorar los sistemas El Personal *  Ensu Institucion Educativa, los docentes utilizan
Ihnovacion izacio en sus sesiones de aprendizaje Software educativos
pedagégica con de organizacion docente y -
la finalidad crear | educativa (aspectos ASPECTOS Administrativo = Ensu Institucion Educativa, los docentes utilizan

USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

recursos
innovadores
aplicados a la
educacion,
mejorar los
procesos de
ensefianza
aprendizaje y los
sistemas de
organizacion.
(Ortega et al., p.
257).

administrativos),
desarrollar recursos
educativos
innovadores y de alta
calidad (aspectos
técnicos) e
intercambiar por este
medio experiencias
exitosas de
ensefianza-
aprendizaje
(aspectos
comunicacionales).

ADMINISTRATIVOS

APLICACION DE
LAS TICS EN LA I.E.

de la Institucién
Educativa
aplican las
herramientas
TICS en su
labor docente.

las TICS en sus evaluaciones.

= En su Institucién Educativa, los docentes
presentan su documentacién a Direccién utilizando
las TICS.

= Ensu Instituciéon Educativa, los docentes realizan
sus reuniones pedagdgicas utilizando las TICS.

= Ensu Institucién Educativa, la Directora realiza 'y
envla la documentacién de la I.E. utilizando las
TICS.

INFRAESTRUCTURA

La Institucion
Educativa
cuenta con una
infraestructura
adecuada para
desarrollar
programas
informaticos.

= Ensu Institucién Educativa, cuentan con un aula
de computo.

= Ensu Institucién Educativa, el aula de cémputo
se encuentra bien distribuida.

= Ensu Institucién Educativa, el aula de cémputo
se encuentra bien implementada.

= Ensu Institucién Educativa, el aula de cémputo
se encuentra en un ambiente adecuado, sin
exposicion al peligro.
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organizacion.

ensefianza-aprendizaje

Tics para mejorar
su Sistemas de

software educativo para mejorar
la ejecucion educativa.

ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION VALORACION
VARIABLE DIMENSIONE B DIMENSIONE INDICADORES | N° ITEM
CONCEPTUAL OPERACIONAL SIONES SU SIONES CADORES S
CN|AV|CS
L = Ensu Institucién Educativa,
La Institucion las computadoras se encuentran
El uso de software Educativa en buenas condiciones.
C>> educativo son El uso de los software cuenta con una + En su Institucion Educativa
= licaciones educativos pueden ser infraestructura : ’
E apieacic d P INFRAESTRUCTURA los equipos se encuentran en
< pedagdgicas y utilizados para apoyar o adecuada para buengs [t):ondiciones.
8 r tﬁ;n:fai ?ue se| ampliar las experiencias de desarrollar = Ensu Institucion Educativa
[a) eadeaim?ov:csig# as aprendizaje (aspectos programas | biliari t '
o Inc . e ’ inf AHiCOS. os mobiliarios se encuentran en
" pedagégica con la psicopedagdgicos), mejorar los Informaticos buenas condiciones
o finalidad crear sistemas Qe organizacion : S. _
< recursos educativa (aspectos ASPECTOS soft\llzvgrseueldi:zt?v?“?aarlgg'r(‘) rar
= innovadores administrativos), desarrollar | ADMINISTRATIVOS Eip | D anifoacion educativa
i aplicados a la recursos educativos 5 ersona > pE = oa el
o) educacion, mejorar innovadores y de alta calidad o_ct_ante y nsu LE. se utiliza algun
n los procesos de (aspectos técnicos) e Administrativo software educativo para mejorar
— ensefianza int bi t di SISTEMAS DE utiliza la organizacion educativa.
a aprendizaje y los intercarmuiar por este medio ORGANIZACION herramientas = Ensu LE. se utiliza algin
a sistemas de experiencias exitosas de .E. g
o]
n
D

(Ortega et al., p.
257).

(aspectos comunicacionales).

Organizacion.

= Ensu lL.E. se utiliza algun
software educativo para mejorar
la evaluacion educativa.

Instrumento adaptado por Apolaya (2010) a partir de Gonzales, Carmonay Espiritu, S. (1998) y Squires (1997).
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ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION SUB VALORACION
VARIABLE DIMENSIONE INDICADORES | N° ITEM
CONCEPTUAL OPERACIONAL SIONES DIMENSIONES CADORES S
CN| AV |CS
= El estudiante puede ingresar al programa en el momento
que le sea factible.
El estudiante = El estudiante puede finalizar el programa en el momento
interactua de que le sea factible.
INTERACTIVIDAD manera efectiva -
con el software = El estl_Jdlante puede volver al programa en el momento que
educativo le sea factible.
= El programa plantea diversos recursos para generar
El uso de los software interactividad usuario - programa.
El uso de software | eqycativos pueden ser
C>> eg;ﬁé";g’ignzzn utilizados para apoyar | de uiil . B
E pedagégicas y o anjpllqr |afj El software El programa puede utilizarse sin conexion a Internet.
o tecnicas que se experiencias de educativo =  El estudiante puede explorar el programa sin dificultades.
=) realizan en las aprendizaje (aspectos | propone
o aulas de psicopedagdgicos) NAVEGACION ibilidades d i i6
] innovacion A 2 ' posibiidades de = El programa mantiene una estrecha relacion entre los
mejorar los sistemas de navegacion sin . g ., :
L pedagdgica con la A ; /€g vinculos e informacion requerida.
x finalidad crear organizacion educativa dificultades _
<;( m?ecursos (aspectos ASPECTOS = El estudiante puede acceder al programa tanto en la
: administrativos) TECNICOS escuela como el hogar.
[ innovadores '
L aplicados a la desarrollar recursos = Las imagenes ayudan a centrar la atencion en el contenido
8 educacion, mejorar | educativos innovadores y no distraen al estudiante.
3 los procesos de y de alta calidad — — -
| ensefianza (aspectos técnicos) e = Los gréficos ayudan a centrar la atencion en el contenido y
CD) apr:igg;rznaéz g/elos intercambiar por este no distraen al estudiante.
) organizacion. medlo experiencias = El audio permite centrar la atencién en el contenido y
> (Ortegaetal., p. | €Xitosas de ensefianza- El software realizarlas actividades con facilidad.
257). aprendizaje (aspectos educativo _
comunicacionales). PRESENTACION muestra su . Los'cfolores gue se gtlllzan en el programa ayudan a centrar
presentacion de la atencion en el contenido y no distraen al estudiante.
manerz = Eltamafio del texto es apropiado.
organizada.

= El programa se encuentra disefiado en un lenguaje claro y
apropiado a la edad de los estudiantes.

= El programa presenta una estructura clara, adecuada y
coherente.

Instrumento adaptado por Apolaya (2010) a partir de Gonzales, Carmonay Espiritu, S. (1998) y Squires (1997).
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ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION SUB . VALORACION
VARIABLE CONCEPTUAL | OPERACIONAL DIMENSIONES DIMENSIONES INDICADORES | N ITEMS
CN AV |CS
El uso de los = Los gréficos son claros e interpretan la realidad con
software educativos facilidad.
pueden ser utilizados _ — E—
El uso de software para apoyar o El programa = Elsonido es claro y se utiliza con eficacia.
educativo son ampliar las ) muestra su
aplicaciones experiencias de PRESENTACION | presentacion de -
pedagégicas y aorendizaie manera = El contenido del programa no presenta faltas
técnicas que se (paspectoé organizada gramaticales, ortogréficas, de puntuacion ni de uso.
li | : P '
reaa:ﬁi?s%l as psicopedagogicos), = El programa carece de fallos de programacién.
innovacion mejorar Ios‘sstfe'mas
pedagdgica con la de organizacion
finalidad crear educativa (aspectos ASPECTOS = En su Institucién Educativa, los equipos informaticos
recursos administrativos), TECNICOS se encuentran organizados en una red.

USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

innovadores
aplicados a la
educacion, mejorar
los procesos de
ensefianza
aprendizaje y los
sistemas de
organizacion.
(Ortega et al., p.
257).

desarrollar recursos
educativos
innovadores y de alta
calidad (aspectos
técnicos) e
intercambiar por este
medio experiencias
exitosas de
ensefianza-
aprendizaje
(aspectos
comunicacionales).

SOPORTE

La I.E. evalGia sus
equipos
informaticos
permanentemente
através de un
sistema de
soporte técnico.

= Ensu Institucién Educativa, las computadoras
acceden sin dificultades al Internet.

= En su Institucién Educativa, las computadoras y
equipos reciben mantenimiento permanente.

= Ensu Institucién Educativa, las computadoras
cuentan con programas originales para su
programacion .

Instrumento adaptado por Apolaya (2010) a partir de Gonzales, Carmona y Espiritu, S. (1998) y Squires (1997).
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VARIABLE DEFINICION DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONE SUB INDICADORE N° ITEM ESCALA DE
CONCEPTUAL CION O clo SIONES DIMENSIONES CADORES S VALORACION
CN | AV | CS
= Las instrucciones del programa
presentan las ideas de manera
El software coherente.
r%?#lf:\t/lg%n = Las instrucciones del programa
LENGUAJE p lengusie presentan un vocabulario pertinente.
ADECUADO adecuado para = Existe una comunicacion eficaz
Ios;&ﬁos(é}@ de entre el estudiante y el programa.
ucacion
El uso de software El uso de los software primaria. = El programa transmite mensajes
g eggl?gsé/ignzc;n g?ucgtivos pueden ser positivos al estudiante.
£ pedagégicas y uti II'Za Ios para apoyar g = Ensu LE. han planificado y
g tecnicas que se ampliar [as experiencias de ejecutado algun proyecto educativo
3 realizan en las aulas aprendizaje (aspectos innovador
ol de innovacién psicopedagdgicos), mejorar los . '
ﬁ pedagdgica con la sistemas de organizacion EnsuLE. , las docentes han
o finalidad crear educativa(aspectos ASPECTOS demostrado un alto grado de
< _ recursos administrativos), desarrollar COMUNICACIONA- aceptagon en participar en proyectos
= innovadores P educativos innovadores.
E aplicados a la recursos educativos LES Elp | . E E.| : ducati
o educacion, mejorar innovadores y de alta calidad ersona . nsu l.E. 10s proyectos equcativos
s} los procesos de (aspectos técnicos) e che;nte y |nnov§1d0res han sido Qesarrollados con
] ensefianza intercambiar por este medio Adm|n|'st'rat|v0 entusiasmo por la totalidad del Personal
e aprendizaje y los experiencias exitosas de EXPERIENCIAS Pparticipa Docente. :
8 sistemas de ensefianza- EXITOSAS actlvamente de . En los proyectos educativos
3 organizacion. aprendizaje(aspectos experiencias innovadores, los docentes han
(Ortega etal., p. comunicacionales) exitosas en evidenciado compromiso en el
257). : proyectos de desarrollo de sus labores.
innovacion. = Alfinalizar los proyectos educativos,

los estudiantes han mejorado
significativamente en los logros
educativos esperados de acuerdo a su
edad.

= Ensu l.E. han publicado alguna
experiencia en la ejecucién de
proyectos educativos.

Instrumento adaptado por Apolaya (2010) a partir de Gonzales, Carmonay Espiritu, S. (1998) y Squires (1997).
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Participantes

De acuerdo al Ministerio de Educacién (2004) las aulas de innovacion pedagoégica
denominadas AIP son aquellos espacios de aprendizaje en el cual tanto los docentes
como los estudiantes disefian, ejecutan y difunden acciones pedagdgicas integrando
las tecnologias de la informacion y comunicacion en el curriculo escolar en todos los

niveles y modalidades.

Las aulas de innovacion pedagdgica se encuentran acondicionadas con
computadoras y acceso a internet en las instituciones educativas implementadas por la
Direccion de Tecnologias educativas del Ministerio de Educacion del Perd (DIGETE) y

el Gobierno Regional del Callao.

Existen sesenta y seis aulas de innovacion pedagdégica en nivel primaria en la

region Callao y se ha asignado un responsable en cada una de ellas.

Para el analisis de datos se consideré a la totalidad de la poblacién por ser

manejable. EI muestreo fue no probabilistico de tipo disponible.

Instrumentos de investigacion

Considerando el contexto educativo chalaco y con la finalidad de sistematizar datos
actualizados sobre la aplicacion de software educativos en las instituciones educativas
del nivel primario, se disefi6 un cuestionario de noventa items a partir de dos
instrumentos, en Squires (1997) se observa una guia de evaluacién de materiales
informaticos de Microsift Northwest Regional Educational Laboratory elaborada en el
afio 1988 y a partir de Gonzales, Carmona y Espiritu (1998) nos ofrecen una guia de
evaluacion de software educativo desarrollada en el instituto ILCE (Instituto

Latinoamericano de Comunicacién Educativa).

Este instrumento estuvo dirigido a docentes de las aulas de innovacion
pedagogica considerando las cuatro dimensiones de la variable: aspectos

psicopedagdgicos, administrativos, técnicos y comunicacionales.
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Ficha técnica.

Nombre Uso de software educativo en aspectos psicopedagdégicos, administrativos, técnicos, y
comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria-Callao

Autora Lily Pilar Apolaya Ayllén

Adaptacion Guia de evaluadores de Microsoft de materiales informéticos de Microsift Northwest

Regional Educational Laboratory.

Médulo del usuario de evaluacién de software educativo de los investigadores Ysauro
Gonzales Neri, Victoria Carmona Martinez y Sara Espiritu Reyes-Instituto Latinoamericano
de la comunicacién educativa- Unidad de investigacion y modelos educativos.

Procedencia

Microsift Northwest Regional Educational Laboratory.
Instituto Latinoamericano de la comunicacion educativa- Unidad de investigacion vy
modelos educativos.

Afo de 2009
elaboracion
Administraciéon Individual

Duracion de la

30 minutos aproximadamente

prueba
Areas que Aspectos psicopedagdgicos
evallan los Aspectos administrativos
reactivos Aspectos técnicos
Aspectos comunicacionales
Grado de Docentes del nivel primario de las Instituciones educativas del Callao
aplicacién
Validez Andlisis de contenido, por criterio de expertos, con medida de la validez por V de Aiken
Confiabilidad Por consistencia interna(interrelacién de reactivos) probada con el coeficiente Alfa de
Cronbach asciende a 0.89
Calificacion Segun valoracion de frecuencias
Escala de Nunca (N) 1
Valoracién Casi nunca (CN) 2
A veces (AV) 3
Casi siempre (Ccs) 4
Siempre (S) 5
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Validacion.

El instrumento fue validado por seis expertos que garantizaron su validez.

Tabla 1.
Validez — V de Aikeen
Juez Aspectos Aspectos Aspectos Aspectos V de Aikeen
Pedagogicos  Administrativos Técnicos Comunicacionales (parcial)
Experto 1 1 1 0.95 1 0.9875
Experto 2 1 1 1 1 1
Experto 3 1 1 1 1 1
Experto 4 1 1 1 1 1
Experto 5 1 1 1 1 1
Experto 6 0.97 1 1 1 1
Total 0.99 1 1 1 0.9979

Los resultados obtenidos de la aplicacién del coeficiente V de Aikeen
evidencian un elevado nivel de aceptacion y aprobacion del instrumento por parte de
los jueces consultados, quienes, otorgan puntajes de aprobacién parcial iguales o muy
cercanos a la unidad, los cuales computan una V de Aikeen global de 0.9979, valor
gue permite determinar una sdlida validez por juicio de expertos para el instrumento

analizado.

Confiabilidad.

A partir del andlisis de confiabilidad por consistencia interna mediante Alpha de

Cronbach.

Analisis de Fiabilidad

Alpha de
Cronbach N de Items
,917 90

Se obtuvo indicadores de alta fiabilidad entre los componentes del instrumento,
tanto especificamente como en la sub clasificacion por dimensiones. El Alpha global

de 0.917 demuestra la fuerte consistencia interna de los elementos analizados.
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Procedimientos de recoleccién de datos

Se valido el instrumento del uso de software educativo.

Se coordinaron los permisos en las instituciones correspondientes para la aplicacion
del cuestionario a los docentes de las aulas de innovacion pedagégica.

Se evalu6 a los docentes mediante el instrumento disefiado de manera individual,
indicandoles que tenian que emitir sus juicios con la sinceridad del caso.

Se construy6 una base de datos sensible de andlisis en SPSS v.17.0.

Se calificaron los resultados de acuerdo a los cuatro aspectos de la variable uso de
software educativo.

Se obtuvo la estadistica descriptiva (cuadros y gréaficos) para la elaboracién de las

conclusiones.
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Resultados

Tabla 2.
Porcentaje de la sub dimensién planificacién curricular

N %
Inadecuado 27 40,9%
Intermedio 25 37,9%
Adecuado 14 21,2%

Nota: N= 66

La planificaciéon curricular evaluada es inadecuada en el 40,9% de sujetos
encuestados, un 37,9% se encuentra dentro del nivel intermedio, mientras que en el
21,2% se da una adecuada planificacion.

40.90%
45.00% -
37.90%
40.00% -

35.00% -

30.00% -
21.20%

25.00% -
20.00% -
15.00% -
10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 1. Planificacion curricular

Este resultado muestra que los docentes de las aulas de innovacion
pedagdgica estarian considerando en forma limitada software educativos idéneos para

lograr los aprendizajes esperados en el nivel educativo correspondiente.
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Tabla 3.
Porcentaje de la sub dimensién motivacion

N %
Inadecuado 26 39,4%
Intermedio 24 35,4%
Adecuado 16 24.,2%

Nota: N= 66

La motivacion que logran los docentes hacia los alumnos es inadecuado en el
39,4% de los casos evaluados, para el 35,4% se encuentra en un nivel intermedio y el
adecuado en el 24,2% de la muestra

23.4U%

40.00% - 528U

35.00% -

30.00% A 24.20%

25.00% -

20.00% -

15.00% -

10.00% -

5.00% -

0.00% T T 1

Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 2. Motivacion

Este resultado muestra que la motivacién es baja.
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Tabla 4.
Porcentaje de la sub dimensién creatividad

N %
Inadecuado 39 59,1%
Intermedio 14 21,2%
Adecuado 13 19,7%

Nota: N= 66

Los niveles de creatividad evaluados son inadecuados en la gran mayoria de
sujetos 59,1%, intermedio en el 21,2% y adecuado en sélo el 19,7% de docentes

consultados en la muestra.

23.1U%

60.00% -

50.00% -

40.00% -

0, -
30.00% 11 A0 PRg—
[ gy v ey e

20.00% -

10.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 3. Creatividad

Este resultado muestra que la creatividad podria desarrollarse por los maestros

en forma deficiente.
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Tabla 5.
Porcentaje de la sub dimension estilos de aprendizaje

N %
Inadecuado 29 43,9%
Intermedio 25 37,9%
Adecuado 12 18,2%

Nota: N= 66

Los estilos de aprendizaje evaluados en la muestra son inadecuados en el
43,9% de los casos, intermedio en el 37,9% y adecuado en un 18,2% de la muestra.

43.90%

45.00% -
37.90%

40.00% -

35.00% -

30.00% -

25.00% - 18.20%
20.00% -
15.00% -
10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 4. Estilos de aprendizaje

En base a los resultados, es posible que los docentes determinen un limitado
andlisis sobre los perfiles de los estudiantes, ritmos y estilos de aprendizaje,
planteando en la planificacion, ejecucion y evaluacion curricular acciones que no se
ajustan a la realidad educativa de los mismos, que los software educativos no se

relacionan con la propuesta curricular institucional o de aula.
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Tabla 6.

Porcentaje de la sub dimension pertinencia

N %
Inadecuado 42 63,6%
Intermedio 12 18,2%
Adecuado 12 18,2%

Nota: N= 66

La pertinencia evaluada como indicador pedagdgico es inadecuado en un
63,6%, lo cual representa a una amplia mayoria encuestada. Asimismo es intermedio y
adecuado en un 18,2% para cada caso

63.60%

70.00% -

60.00% -

50.00% -

40.00% -

30.00% - g
18.20% 18.20%

20.00% -

10.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 4. Pertinencia

Asimismo, el software educativo puede mostrar contenidos relativamente
adecuados; este resultado puede que se encuentre relacionada a la seleccion
inadecuada del software educativo por parte del docente o de las personas que
adquieren los software educativos para las Instituciones educativas y se presentan
estos recursos sin que tenga relacion alguna con la unidad establecida en la

programacion a largo y corto plazo.
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Tabla 7.
Porcentaje de la sub dimensién evaluacion educativa

N %
Inadecuado 21 31,8%
Intermedio 9 13,6%
Adecuado 36 54,5%

Nota: N= 66

La capacidad de evaluacion de los docentes es inadecuado en un 31,8%,
intermedio en un 13,6% y adecuado en una gran mayoria del 54,5% de la muestra

54.50%
60.00% -

50.00% -

40.00% - 31.80%

30.00% -

20.00% / 13.50%
10.00% /

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 6. Evaluacion educativa

Este resultado es favorable, porque los docentes consideran la evaluacién
como un aspecto relevante en el proceso de ensefianza aprendizaje. En este sentido,
los software educativos pueden ser una alternativa para evaluar adecuada y
oportunamente el desempefio de los estudiantes porque muestran literalmente los

niveles de logro por estudiante y del total de estudiantes.
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Tabla 8.
Porcentaje de la sub dimensién retroalimentacién

N %
Inadecuado 26 39,4%
Intermedio 24 36,4%
Adecuado 16 24.,2%

Nota: N= 66

La retroalimentacion evaluada en los docentes presenta una calificacion
dividida, es inadecuado en un 39,4%, intermedio en un 36,4% y adecuado en el 24,2%
de casos encuestados.

23.4U%

40.00% -

35.00% -

30.00% A 24.20%

25.00% -

20.00% -

15.00% -

10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 7. Retroalimentacion

Este resultado muestra opiniones divididas con respecto a la retroalimentacion.
Los docentes consideran que es importante considerar la retroalimentacion en los
softwares educativos; sin embargo, estos recursos informéticos pueden mostrar
actividades de repeticion, que no brindan la debida informacién o proponen actividades

adicionales que puedan realizarse con una menor o mayor demanda cognitiva.
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Tabla 9.
Porcentaje de la sub dimensién formacion docente

N %
Inadecuado 22 33,3%
Intermedio 30 45,5%
Adecuado 14 21,2%

Nota: N= 66

La formacién docente evaluada se ubica en el nivel intermedio para la mayoria
de casos (45,5%). Sin embargo es inadecuado en el 33,3% de sujetos y adecuado en
el 21,2% de la muestra.

50.00% - 45.0U%

40.00% - 33.30%

45.00% /

35.00% -

0, =
30.00% 21.20%

25.00% -
20.00% -
15.00% -
10.00% -
5.00% -

0.00% T T 1

Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 8. Formacién docente

Los resultados presentan un alto porcentaje de docentes que han sido
capacitados en las tecnologias de la informacion y comunicacion y que en forma
parcial aplican los softwares educativos en sus sesiones de aprendizaje, siendo en

algunos casos los docentes quienes disefian y aplican los programas educativos.
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Tabla 10.
Porcentaje de la sub dimension aplicacion de las Tics en las I.E.

N %
Inadecuado 29 43,9%
Intermedio 19 28,8%
Adecuado 18 27,3%

Nota: N= 66

El nivel de aplicacién docente es inadecuado en el 43,9% de los casos
evaluados, intermedio en el 28,8% y adecuado en el 27,3% de sujetos de la muestra.

43.90%

45.00% -

40.00% -

35.00% - 28.80% 27.30%
30.00% -

25.00% -
20.00% -
15.00% -
10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 9. Aplicacién de las Tics en la I.E.

Los resultados evidencian que el personal docente, directivo y administrativo se
encuentran aplicando las tecnologias de la informacion y comunicacion en forma
parcial en sus Instituciones educativas. Puede ser que la cantidad de computadoras
no sean las suficientes para desarrollar este trabajo, que las computadoras se
encuentren en mediano o mal estado o que las Instituciones aun no desarrollen
sistemas de informacion que permitan compartir informacion relevante de la Institucion

educativa.
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Tabla 11.

Porcentaje de la sub dimensién infraestructura

N %
Inadecuado 19 28,8%
Intermedio 26 39,4%
Adecuado 21 31,8%

Nota: N= 66

Los docentes consideran que la infraestructura con la cual cuentan se ubica
dentro del intermedio esperado en la mayoria de los casos (39,4%). El 31,8%
considera que la infraestructura es adecuada, mientras que el 28,8% la considera

inadecuada.

39.40%

40.00% -
35.00% '/ 28.20%
30.00%

25.00% -

31.80%

20.00% -

15.00% -

10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 10. Infraestructura

Los resultados muestran que las instituciones educativas chalacas se
encuentran implementadas con recursos tecnolégicos en las aulas de innovacion y los
docentes consideran que son adecuadas para desarrollar programas informéticos; sin
embargo, se observa que aun no han sido atendidas en su totalidad. Es posible que
las condiciones fisicas 0 mobiliarios sean insuficientes para la cantidad de recursos
tecnologicos entregados.
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Tabla 12.
Porcentaje de la sub dimension sistemas de organizacion

N %
Inadecuado 29 43,9%
Intermedio 27 40,9%
Adecuado 10 15,2%

Nota: N= 66

Los sistemas de organizacion evaluados en los docentes son inadecuado en un
43,9% de sujetos, intermedio en un 40,9% y adecuado en tan sélo el 15,2% de la

muestra.

43.90%

45.00% -

40.00% -

35.00% -

30.00% -

25.00% -
15.20%

20.00% -

15.00% -

10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 11. Sistemas de organizacién

Los resultados presentados muestran que en las Instituciones educativas se
generan sistemas de informacién y organizacion en forma parcial, considerando que el
personal docente y administrativo se encuentran en proceso de utilizar las Tics para
mejorar su sistema de organizacion, esto podria deberse a que los maestros adn no
implementan y aplican sistemas de informacion (intranet) desde su propuesta

educativa institucional.
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Tabla 13.
Porcentaje de la sub dimensién interactividad

N %
Inadecuado 24 36,4%
Intermedio 25 37,9%
Adecuado 17 25,8%

Nota: N= 66

El nivel de interactividad posee una calificacion dividida, intermedio en el 37,9%
de la muestra, inadecuado en el 36,4% y adecuado en el 25,8% de la muestra

36.40% 37.90%

40.00% -

35.00% -
25.80%

30.00% A
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20.00% -
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5.00% -
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Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 12. Interactividad

Los resultados muestran que existe un bajo porcentaje de estudiantes que
logra una interaccion efectiva con el medio informatico; sin embargo, un grupo que
interactia medianamente con los programas educativos. Puede ser que en algunos
casos, los softwares educativos muestren lentitud al ingresar y salir de las actividades
propuestas, que los programas informaticos resulten ser una copia del material

original y muestren desperfectos.
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Tabla 14.
Porcentaje de la sub dimension navegacion

N %
Inadecuado 23 34,8%
Intermedio 17 25,8%
Adecuado 26 39,4%

Nota: N= 66

La capacidad y frecuencia de navegacion es adecuado en el 39,4% de sujetos
evaluados, inadecuado para el 34,8% y dentro del intermedio para el 25,8% de la

muestra.
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Figura 13. Navegacién

Los resultados muestran que la gran mayoria de los programas educativos
apuntan hacia una buena navegacion y budsqueda de informacion del software
educativo. Existe un porcentaje de docentes que manifiestan que la navegacion es
deficiente posiblemente porque el software educativo necesita de una conexion a

internet o es un recurso que so6lo se puede utilizar en la Institucion educativa.
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Tabla 15.
Porcentaje de la sub dimension soporte

N %
Inadecuado 21 31,8%
Intermedio 24 36,4%
Adecuado 21 31,8%

Nota: N= 66

La capacidad y habilidad de soporte se evalta dentro del intermedio para el
36,4% de la muestra, adecuado para el 31,8% y inadecuado para el restante 31,8% de

sujetos evaluados.
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34.00% -

NN
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Figura 14. Soporte

Los resultados presentados muestran que los docentes chalacos consideran
gue los equipos informéticos se encuentran en mantenimiento parcialmente. Es
posible que los equipos informaticos se encuentren en regular estado, requieran

mantenimiento en forma permanente y/o necesiten ser renovados.
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Tabla 16.
Porcentaje de la sub dimensién lenguaje adecuado

N %
Inadecuado 21 31,8%
Intermedio 15 22, 7%
Adecuado 30 45,5%

Nota: N= 66

El lenguaje que presentan los softwares educativos es adecuado para el 45,5%
de la muestra, inadecuado en el 31,8% y intermedio en el 22,7%, lo que significa que
el software educativo promueve ideas coherentes, pertinentes y eficaces en un 68,2%.

45.50%
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45.00% -

40.00% - 31.80%

35.00% -

NN
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30.00% 22.70%
25.00% -
20.00% -
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10.00% -

5.00% -

0.00% T T T
Inadecuado Intermedio Adecuado

Figura 15. Lenguaje adecuado

Los resultados demuestran que existen software educativos que presentan un
lenguaje adecuado que permiten que los estudiantes realicen sus actividades de forma
oOptima. Asimismo, es posible que los programas informaticos muestren errores
ortogréficos y de consignas subjetivas; por ello, sera importante la seleccion y

evaluaciéon adecuada de los recursos educativos.
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Tabla 17.

Porcentaje de la sub dimension experiencias exitosas

N %
Inadecuado 20 30,3%
Intermedio 25 37,9%
Adecuado 21 31,8%

Nota: N= 66

Las experiencias se encuentran dentro del nivel intermedio esperado para el
37,9% de casos, son adecuado para el 31,8% de la muestra y inadecuado para el
30,3% del total evaluado.
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Figura 16. Experiencias

Los resultados muestran que los miembros de las Instituciones educativas
chalacas se encuentran comprometidos con proyectos innovadores, lo cual indica que
muestran interés por mejorar sus desempefios, lograr aprendizajes significativos en
sus estudiantes y difundir sus experiencias exitosas. Sin embargo, existe un grupo de
docentes que se resisten a desarrollar propuestas innovadoras posiblemente porque

aun no han desarrollado capacidades Tic.



Tabla 18.

Porcentaje total en los aspectos psicopedagdgicos
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N

%

Inadecuado
Intermedio

Adecuado

22
28
16

33,3%
42,4%
24,2%

Nota: N= 66
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Figura 17. Total de la variante de los aspectos psicopedagdgicos

En general, los aspectos psicopedagogicos evaluados se encuentran dentro del

intermedio esperado para el 42,4% de sujetos. Este aspecto es inadecuado en el

33,3% de los casos y adecuado para el 24,2%., lo que podria significar que los niveles

promedio y 6ptimo alcanzaron un 66,6%, siendo este resultado significativo.



Tabla 19.

Porcentaje total en los aspectos administrativos

91

%

Inadecuado
Intermedio

Adecuado

23
25
18

34,8%
37,9%
27,3%

Nota: N= 66
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Figura 18. Total de la variante aspectos administrativos

Los aspectos administrativos analizados se encuentran en un desempefio

intermedio para el 37,9% de los casos consultados. Este aspecto es inadecuado en un

34,9% y adecuado en un 27,3%, lo cual podria significar que los niveles intermedio y

Optimo lograron un 64,7, siendo este resultado significativo.



Tabla 20.

Porcentaje total en los aspectos técnicos
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%

Inadecuado
Intermedio

Adecuado

18
27
21

27,3%
40,9%
31,8%

Nota: N= 66
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Figura 19. Total de la variante aspectos técnicos

En los aspectos técnicos se evalla un rendimiento intermedio para el 40,9% de

casos encuestados, y adecuado para el 31,8%. Los casos de evaluacion inadecuada

representan el 27,3% del total de la muestra, lo cual representa en los niveles

intermedio y adecuado un 72,7%, siendo este resultado altamente significativo.
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Porcentaje total en los aspectos comunicacionales

N %

Inadecuado
Intermedio

Adecuado

20 30,3%
27 40,9%
19 28,8%

Nota: N= 66
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Figura 20. Total de la variante aspectos comunicacionales

El nivel comunicacional es calificado dentro del intermedio en el 40,9% de los

docentes encuestados. En el 30,3 se califica como inadecuado, mientras que en un

cercano 28,8% dicho rendimiento es adecuado, lo cual se considera en los niveles

intermedio y adecuado un 69,7% , siendo este resultado significativo.
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Discusion, conclusiones y sugerencias

Discusién

La investigacion realizada por Biondi y Collado (1996) demostré que a partir de la
aplicacion sistematica de un programa computarizado, logré un resultado significativo
en niflos con retardo mental. Este resultado muestra en esta y otras investigaciones
como la de Chumpitaz y Rossi (2001) la importancia que debe tener la planificacion
como base en todo proceso curricular; si los docentes planifican con prevision; sin
improvisar, entonces obtendran 6ptimos resultados que se veran reflejados en el

rendimiento académico de los estudiantes.

Los resultados obtenidos en la presente investigacion muestra que un 40,9%
no disefia de manera efectiva su programacion lo cual permite afirmar que si nuestro
interés es lograr aprendizajes significativos en los estudiantes; entonces, debemos
considerar la planificacion como factor clave para determinar metas a corto o largo
plazo y mejorar los aprendizajes de los nifios y niflas, sea utilizando software

educativos y/o considerando otros recursos educativos.

Segun el estudio desarrollado por Garcia y Tuesta (2009) obtuvieron resultados
satisfactorios desarrollando habilidades matematicas con el uso de un software
educativo, destacando en los resultados la rapidez en la instalacién del software
educativo, considerando las caracteristicas de los alumnos, potenciando el aprendizaje

auténomo, retroalimentando lo aprendido y promoviendo el desarrollo de habilidades.

En el Callao, los maestros utilizan software educativos en niveles intermedio y
adecuado en un 56,1% lo cual es importante puesto que la mayoria de ellos aplica las
Tics en el aula. Segun los resultados de esta investigacion, los maestros generan con
el uso de los software educativos capacidades de motivacion en los estudiantes en un
59,6%, considerando los diversos estilos de aprendizaje un 56,1%, se puede
evidenciar sus logros a través de una adecuada evaluacion que los software

educativos promueve en un 68,1% Yy retroalimentando los aprendizajes en un 60,6%.

Los resultados hallados tanto en los estudios de Garcia y Tuesta (2009) como

los resultados producto de esta investigacion demuestran que si, se pueden
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desarrollar experiencias significativas en Tics, pero considerando los intereses de los
estudiantes, mostrando las rutas del uso del software educativo seleccionado con
anticipacion los recursos educativos, permitiendo que el discente pueda interactuar
constantemente con el programa para lograr habilidades con autonomia y que el
docente en este proceso permita que el estudiante aplique estos aprendizajes y los

lleve a otros contextos desarrollando de esta manera su creatividad.

De acuerdo a la investigacion realizada por Joo (2004) en una institucion
educativa de gestion particular, se puede determinar que existen similitudes en el
aspecto de la motivacion que produce en los estudiantes, en la adquisicion de los
software educativos que se seleccionan al azar, obviando intencién pedagdégica y los
ritmos y estilos del estudiante; sin embargo, en el presente estudio, los docentes de
las instituciones de gestion estatal difieren sobre el aspecto de evaluacién por cuanto
si consideran trascendental la evaluacién que ofrecen los software educativos para

medir y tomar decisiones oportunas sobre los desempefios de los estudiantes.

Recientemente existe un interés de los maestros chalacos por integrarse a las
Tics; en ese sentido, tenemos una gran fortaleza en el Callao, de haber contado con
cursos de iniciacion en las tecnologias como fue el programa Intel Educar y programa
de Ofimatica lo cual tuvo gran aceptacion por el magisterio, ello se puede evidenciar
en los niveles de aceptacion de 66,7% entre los niveles adecuado e intermedio. Existe
también un grupo de docentes que muestran resistencia al cambio (33,3%), ellos
guedardn en un tiempo determinado obsoletos frente a las nuevas tendencias
tecnoldgicas y su metodologia llegara a ser tradicional. Por lo tanto es necesario
considerar experiencias como el proyecto Enlaces o Quantica que han obtenido
resultados adecuados en los rendimientos académicos de los nifios y en los sistemas

de organizacién que son relevantes en una instituciéon educativa.

En la actualidad, el Callao es considerada como una de las regiones lideres en
educacién debido al apoyo recibido por parte del Ministerio de Educacion, Gobierno
Regional y por los programas como: Maestro siglo XXI que entregé laptops al personal
docente, directivo y administrativo; laptop para escolares chalacos en las instituciones
educativas; dotacion de equipos en las aulas de innovacion pedagoégica, programa de
maestria, doctorado, segunda especialidad y complementacion pedagdgica y

universitaria y cursos de especializacion, con la intencion de revertir los resultados de
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aprendizaje y mejorar la calidad educativa. De acuerdo a la presente investigacion, en
el aspecto técnico, existen instituciones educativas que requieren mantenimiento en
los equipos informéticos en un 31.8% y navegacion (instalacion permanente del
internet) en 34.8%; por ello, es necesario que la region Callao y/o el Ministerio de
Educacién ofrezcan el soporte necesario para que los equipos funcionen de manera
optima y los estudiantes accedan sin dificultades a los recursos digitales que se

encuentran inmersos

Estos programas han permitido el fortalecimiento de las capacidades
profesionales de los educadores; sin embargo, estos grandes esfuerzos aun no
muestran resultados significativos en los desempefios educativos. Considerando el
pensamiento progresista de Dewey (1998); es necesario que los maestros se
comprometan a un cambio real que se evidencie desde sus practicas educativas y los
resultados de aprendizaje; que todos los agentes educativos como los gobiernos
centrales y regionales, el personal directivo, administrativo, padres de familia,
estudiantes y la comunidad participen de acciones conjuntas para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes y la calidad educativa en las instituciones educativas;
y, que las experiencias exitosas sean difundidas tanto por las instituciones educativas

como por el Gobierno Regional del Callao.

Una de las principales limitaciones en la investigacion fue encontrar
instrumentos actualizados y que correspondan a la realidad chalaca sobre el uso de
software educativos. En vista de ello, se analizaron dos instrumentos: de Squires
(1997) desarrollado en el laboratorio Educativo Regional del Noroeste (Northwest
Regional Educational Laboratory) que desarroll6 una guia de evaluadores Microsoft de
materiales de Microsift en el aflo 1998, de igual manera se consider6 un documento
desarrollado por Gonzéles, Carmona y Espiritu (1998) en el Instituto Latinoamericano
de la Comunicacion Educativa denominado Mdédulo del usuario de evaluacion de
Software educativo. Considerando estos valiosos aportes se determinaron los
enfoques y aspectos de estudio acordes a la realidad chalaca; por ello, se adapt6é un

instrumento cuya validacion tuvo una duracion de un afio y medio.

El instrumento validado puede ofrecer un aporte al uso y evaluaciéon de

software educativos; sin embargo, es necesario que se realicen precisiones en los
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items planteados para recoger informacion de acuerdo al contexto social en el cual se

desarrolle los posteriores estudios.

Conclusiones

El nivel de uso del software educativo en aspectos psicopedagogicos, administrativos,
técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria del

Callao es intermedio.

El nivel de uso del software educativo en los aspectos psicopedagdégicos a
través del autoinforme de docentes de primaria del Callao es intermedio, porque los
docentes utilizan los recursos informéaticos de manera parcial, sin relacionarlos con la

actividad pedagdgica.

Ell nivel de uso del software educativo en los aspectos administrativos a través
del autoinforme de docentes de primaria del Callao es intermedio, porque el personal
directivo y administrativo tiene una formacion limitada en el uso de los medios

informaticos.

El nivel de uso del software educativo en los aspectos técnicos a través del
autoinforme de docentes de primaria del Callao es intermedio, porque actualmente las
instituciones educativas se encuentran equipadas con recursos multimedia y cuentan

con internet, sin embargo en alguna de ellas no estan funcionando en su totalidad.

El nivel de uso del software educativo en los aspectos comunicacionales a
través del autoinforme de docentes de primaria del Callao es intermedio, porque
existen experiencias en el uso de software educativos pero ain no se evidencian a

nivel de la regién Callao estas practicas educativas exitosas.
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Sugerencias

Realizar estudios experimentales con la variable estudiada en la presente
investigacion en una muestra mayor, o a nivel nacional, para estandarizar y establecer
criterios mas especificos sobre la aplicacion de software educativo en las instituciones

educativas.

Realizar estudios para identificar el software educativo y su influencia en el
rendimiento académico, con el fin de promover el desarrollo de las capacidades

tecnolégicas de los estudiantes.

Utilizar instrumentos de medicion trabajados en el presente estudio, con el fin
de obtener datos de medicion precisa en el analisis de caracteristicas educativas, si

los consideran pertinentes.

Experimentar con estos medios informaticos y en la medida de lo posible el
maestro proponga actividades que lleven al estudiante a la investigacion y desarrollar

el pensamiento légico, creativo y critico de los estudiantes.

Realizar una propuesta de disefio curricular en el area de las tecnologias
educativas considerando las habilidades Tics desde el nivel Inicial al secundario a
nivel regional, con la finalidad de fortalecer las habilidades, capacidades y destrezas
en los estudiantes, que ellos puedan desarrollarse competentemente en estas

disciplinas tecnoldgicas, incursionar laboralmente y mejorar su calidad de vida.

Realizar un acompafiamiento a los docentes capacitados en las tecnologias de
la informacion y comunicacién con la finalidad de apoyar sus practicas pedagégicas y
evidenciar resultados reales sobre la influencia de programas educativos en el

rendimiento académico de los estudiantes del nivel primario.

Desarrollar investigaciones sobre los efectos de software educativos y otros
recursos informéticos (plataformas virtuales, e-learning, entre otros) en el
fortalecimiento de las capacidades, habilidades, destrezas y actitudes de los
estudiantes; asimismo, determinar en qué medida la el uso de los medios informaticos

desarrolla las capacidades profesionales de los docentes de la region Callao.
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Investigar sobre el nivel de aprendizaje colaborativo y el uso de las tecnologias
de la informacion y comunicacién, entre una institucion educativa de gestion estatal y

la actual Escuela de Talentos del Callao.

Investigar sobre el impacto de software educativo en el rendimiento académico
de los estudiantes de primaria, considerando las habilidades mateméticas y

comunicativas.

Investigar sobre las competencias profesionales que deben poseer los
responsables de las aulas de innovacion para desarrollar proyectos innovadores en el

uso de software educativos.

Es necesario que en cada aula de innovacion, puede generarse un centro de
recursos digitales que pueden estar organizados por software educativo y sus
respectivas fichas técnicas que respondan a la propuesta pedagoégica de la institucion

educativa.

Desarrollar en las aulas de innovacion pedagdégica plataformas virtuales que
muestren un repositorio de software educativo disponibles para el aprendizaje de los

estudiantes considerando los niveles educativos (inicial, primaria, secundaria).



100

Referencias

Area, M. (2004). Los medios y las tecnologias en la Educacion. Madrid: Ediciones
Piramide.

Area, M. (2009). Manual electronico Introduccion a la tecnologia educativa.
Recuperado el 23 de abril de 2012 de http://webpages.ull.es/users/manarea
/ebookte.pdf

Bautista, J. (2007, 20 de Noviembre). Importancia de las Tic en el proceso de
enseflanza aprendizaje. Recuperado el 20 de Mayo de 2009 de
http://comunidadesvirtuales.obolog.com/importancia-tic-proceso-ensenanza-
aprendizaje-40185

Biondi, A. & Collado, C. (1996). Efectos de un programa experimental para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion con ayuda de la computadora en
alumnos con retardo mental leve: estudio realizado en el primer grado del
C.A.E.l. Maricarmen en el distrito de la Molina. Tesis de licenciatura.
Universidad Femenina del Sagrado Corazén, La Molina, Pera.

Bouzan, J. & Sacco, A. (2003). Ardora y la educacion especial. Actividades realizadas
con el software Ardora aplicadas a las Necesidades educativas especiales.
Recuperado el 12 de febrero de 2012, de http://www.antoniosacco.com.ar
/docu/actividades_ardora_nee.pdf

Busquets, (1995). Clic 2.0: Un entorno para el desarrollo de actividades educativas
multimedia. Recuperado el 08 de octubre de 2012, de
http://clic.xtec.cat/docs/novatica.pdf

Busquets, (2007). Zona Clic. Recuperado el 23 de abrii de 2012, de
http://clic.xtec.cat/es/jclic/howto.htm

Candau, Doherty, Yost & Kuni (2009). Intel Educar: Manual para el docente
participante. Lima: Intel corporation.

Chacon, A. & Ortega, J. (2007). Nuevas tecnologias para la educacion en la era digital.
Madrid: Ediciones Piramide.

Choque, R. (2008). Los nifios y las computadoras. Recuperado el 16 de julio de 2012
de http://blog.pucp.edu.pe/item/32702/l0s-ninos-y-las-computadoras

Choque, R. (2010). Nuevas competencias tecnolégicas en informacién vy
comunicacion. Lima: Concytec.

Chumpitaz, L. & Rossi, G. (2001). Efectos de un software como complemento a la
ensefianza sistematica del proceso lector en nifios institucionalizados de seis y
siete afios. Estudio realizado con nifios del Puericultorio Pérez Aranibar. Tesis
de licenciatura en Educacién. Universidad Femenina del Sagrado Corazén, La
Molina, Perd.



101

Chumpitaz, L., Garcia, M., Sakiyama, D. & Sanchez, D. (2005). Informética aplicada a
los procesos de ensefianza aprendizaje. Lima: PUCP Fondo editorial Centro de
investigaciones CISE.

Consejo Nacional de Educacion. (2006). Proyecto Educativo Nacional al 2021. La
educacién que queremos para el Peru. Lima: Biblioteca Nacional del Peru.
Dede, C. (2000). Aprendiendo con tecnologia. Barcelona: Editorial Paidos.

Eduteka (2006). Del origen de los mapas conceptuales al desarrollo de los Cmap tools.
Recuperado el 21 de abril de 2012, de http://www.eduteka.org/Entrevista22.php

Garcia, K. (2009). Habilidades del pensamiento l6gico matematico que se evidencian
al utilizar el software educativo “Matematicas con Pipo” en los nifios de cinco
afos de la Institucion Educativa Primaria Alexander Fleming y en los nifios de
segundo grado del colegio Sagrados Corazones Belén. Tesis de licenciatura en
educacion. Pontificia Universidad Catolica del Pera, San Miguel, Peru.

Gonzales, Y., Carmona, V. & Espiritu, S. (1998). Evaluacion de Software educativo.
Recuperado el 20 de abril de 2009, de
http://investigacion.ilce.edu.mx/panel_control/doc/c36,evaluacsoft.pdf

Echevarria, J. (2000, setiembre). Educacion y tecnologias telematicas. Recuperado el
23 de marzo de 2012, http://www.rieoei.org/rie24a01.htm

Gobierno Regional del Callao. (2011). Proyecto Educativo Regional del Callao 2010 —
2021. Callao: Cafed.

Havlik, J. (2000). Informatica y discapacidad: fundamentos y aplicaciones. Buenos
Aires: Novedades educativas.

Korner, A., Aguirre, N., Almarza, O., Bustamante, G., Campo, W., Candanero, D.,
Cortés, D., Gautier, E., Maya, C., Menezes, B., Roa, E., Rozo, C., Sanchez,
S., Schneider, D., Robalino, M., Twomey, D. & Vendafio, M. (2005). Formacién
docente y las tecnologias de la informacién y comunicacion: estudio de casos
en Bolivia, Chile, Colombia, Ecuador, México, Panama, Paraguay y Pera.
Santiago de Chile: Unesco.

Lopez, R. (2001). El area de tecnologia en secundaria. Madrid: Narcea.

Machado, L. & Ramos, F. (2005) ITC2: Una propuesta metodologia de integracién
tecnolégica al curriculo. Bogota: Fundacién Francisca Radke, Universidad
Pedagogica Nacional.

Medina, N. (2006). Efectos de un programa computarizado de comprensién lectora en
alumnas de Primaria del colegio Sagrado Corazén Sophianum de San Isidro,
Lima. Tesis de doctor en educacion. Universidad Femenina del Sagrado
Corazon, La Molina, Perd.

Méndez, Z., Ausubel, D., Gardner, H., Piaget, J. & Bruner, J. (2003). Aprendizaje y
cognicion. San José: EUNED.

Mineduc, Convenio Andrés Bello, Universidad Academia de Humanismo Cristiano &
Programa interdisciplinario de investigaciones en Educacion (1998). Encuentro



102

de investigadores e innovadores en Educacion: integracion regional, innovacion
e investigacion en educacion. Valparaiso: Santa Fé de Bogota- Convenio
Andrés Bello.

Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia & Organizacion para la
Cooperacion y Desarrollo Econémicos (2001). Los desafios de las tecnologias
de la informacién y telecomunicaciones en la educacion. Espafia: OCDE.

Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia (2003). Edilim v1.0.
Recuperado el 08 de octubre de 2012, de
http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-
educativo/459-edilim-v10

Ministerio de Educacioén, Cultura y Deporte de Espafia (2010). Aplicaciones educativas
con Hot Potatoes. Recuperado el 08 de octubre de 2012, de
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/modulo_1_primeros_pa
sos/qu_es_hot_potatoes.html

Ministerio de Educacion de la Republica del Pera. (2004). Decreto Supremo N° 06-
2004-P. Huascaran. Recuperado el 13 de setiembre de 2012, de
http://mww.minedu.gob.pe/normatividad/directivas/dir06-2004-PHuascaran.php

Ministerio de Educacién de la Republica del Pert. (2007). Decreto Supremo N° 016-
2007-ED.Recuperado el 08 de octubre de 2009, de
http:/Amww.minedu.gob.pe/normatividad/decretos/DS-016-2007-ED.php

Ministerio de Educacion de la Republica del Peru. (2009). Disefio Curricular Nacional
2009. Peru: Biblioteca Nacional del Peru.

Ministerio de Educacion (2012, enero). Preguntas frecuentes sobre software educativo.
Recuperado el 19 de marzo de 2012, de http:/imww.perueduca.edu.pe/software-
educativo/archivos/pdf/Preguntas-frecuentes.pdf

Moura, C. (1998). La educacioén en la era de la informatica: qué da resultado y qué no.
Washington: Banco Interamericano de Desarrollo.

Orduz, R, Diaz, P., Medina, L., Ayala, L., Ospina, O., Vallejo, E., Vasquez, F., Alvarez,
E., Rodriguez, A., Caicedo, M., Cubidez, I. & Correa, F. (2012). Sociedad del
conocimiento y tecnologias de la informacion. Aprender y educar con las
tecnologias del siglo XXI. Bogota: Corporacién Colombia Digital.

Prensky, M. (2001, Octubre). Digital Natives, Digital.Immigrants, MCB University Press,
Vol 9 N° 5. Recuperado el 15 de Julio de 2009, de http://www.marcprensky.com
Iwriting/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-
%20Partl.pdf.

Scratch Home (2003). Scratch. Recuperado el 08 de octubre de 2012 de
http://scratch.mit.edu/

Silva, S. (2010). Informatica educativa: Usos y aplicaciones de las nuevas tecnologias
en el aula. Bogota: Ediciones de la U.

Squires, D. & Mc Dugall, A. (1997). Como elegir y utilizar software educativo? Guia
para el profesorado. Madrid: Ediciones Morata.


http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-educativo/459-edilim-v10
http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-educativo/459-edilim-v10

103

Reparaz, C., Sobrino, A. & Mir, J. (2000). Integracion curricular de las nuevas
tecnologias. Barcelona: Editorial Ariel.

Rueda (2004). Glosario terminoldgico de Gestién Educativa. Lima: Darulu.

Toffler, A. (1996). La creacion de una nueva civilizacion: la politica de la tercera ola.
Barcelona: Plaza & Janés.

Unesco (2008, Junio). Los Aprendizajes de los estudiantes de América Latina y el
Caribe. Recuperado el 10 de Junio de 2009, de http://unesdoc.unesco.org
/images/0016/001606/160659S.pdf.

Villa, R. (2009). El software educativo “Juega con las palabras” y su aplicacion como
medio didactico en el aprendizaje de la ortografia en el segundo grado de
educacién primaria. Tesis de licenciatura en educacion. Pontificia Universidad
Catolica del Pert, San Miguel, Peru.



Anexos



Matriz de consistencia

Uso de software educativo en aspectos psicopedagdégicos, administrativos, técnicos y comunicacionales a través del autoinforme de docentes de primaria - Callao.

PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES DISENO TECNICAS
OBJETIVO GENERAL: VARIABLE DE ESTUDIO: Descriptivo Simple + Cuestionario
¢Cudl es el nivel de | Determinar el nivel de uso del software | Uso de software educativo M O (Instrumento de

uso del software
educativo en aspectos
psicopedagdgicos,
administrativos,
técnicos y
comunicacionales a
través del autoinforme
de docentes de

primaria del Callao?

educativo en aspectos psicopedagdgicos,
administrativos, técnicos y comunicacionales
a través del autoinforme de docentes de
primaria del Callao.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar el nivel de uso del software
educativo en los aspectos psicopedagogicos
a través del autoinforme de docentes de
primaria del Callao.

Identificar el nivel de uso del software
educativo en los aspectos administrativos a
través del autoinforme de docentes de

primaria del Callao.

Dimensiones:

* Aspectos Psicopedagdégicos

Planificacion curricular
Capacidad de motivacion
Creatividad

Estilos de Aprendizaje
Pertinencia

Evaluacion educativa
Retroalimentacion

Aspectos Administrativos
Formacion Docente

Aplicacion de las TICS en las I.E.
Infraestructura

Sistemas de Organizacion

Aspectos Técnicos
nteractividad
Navegacion
Presentacion
Soporte

M: Docentes de Primaria en
aulas de innovacion
Pedagdgica

O: Uso de Software
educativo.

evaluacion de
Software
Educativo).




106

PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES

DISENO

TECNICAS

Identificar el nivel de uso del software
educativo en los aspectos técnicos a través
del autoinforme de docentes de primaria del

Callao.

Identificar el nivel de uso del software
educativo en los aspectos comunicacionales
a través del autoinforme de docentes de

primaria del Callao.

+ Aspectos Comunicacionales

- Lenguaje adecuado
- Experiencias exitosas




Estadisticos Item-Total

Alpha de
Media de la Varianza de la Correlacion Cronbach si el

escala si el item escala si el item corregida item- item fuera

fuera eliminado fuera eliminado total eliminada
Planificacién curricular 557,3333 20266,164 , 748 ,909
Motivacién 578,3485 22382,231 ,692 ,916
Creatividad 578,6061 22359,504 , 745 ,915
Estilos 579,0455 22281,859 741 ,915
Pertinencia 578,8182 22208,274 , 756 ,915
Evaluacion 579,7576 22246,402 , 735 ,915
Retroalimentacion 579,9394 22259,135 ,693 ,915
Total Aspecto Pedagégico 468,0303 15557,999 ,780 ,931
Formacion docente 578,0152 22469,092 ,611 ,916
Aplicacion docente 576,1212 22074,816 ,645 ,914
Infraestructura 568,5455 21795,513 ,617 914
Sistemas 583,8182 22259,443 ,642 ,915
thrf]"i rﬁ;ﬁ’:ﬁf/%z 524,5009 19137,015 766 ,909
Interactividad 582,7424 22277,948 ,631 ,915
Navegacion 582,0758 21930,594 ,852 ,913
Presentacion 557,7424 19756,563 ,847 ,907
Soporte 582,0455 22227,767 ,633 ,915
Total Aspectos técnicos 522,6970 16879,691 ,903 ,907
Lenguaje 580,9091 21817,838 ,834 ,913
Experiencias 576,6364 21591,589 , 752 ,912
Total Aspectos 563,5758 20254,248 831 908

comunicacionales




