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RESUMEN

El presente trabajo titulado: Aplicacién del Software educativo (CABRI 3D)
en el Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de geometria de los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa
“AUGUSTO BROUNCLE ACUNA” de Puerto Maldonado — Madre de Dios —
2014, presenta una investigacion de caracter cuasi experimental en el cual
se demuestra que el uso del software educativo facilita el acceso de
informacion de textos, imagenes fijas y virtuales asi como videos
educativos que promueven una educacion interactiva de acuerdo a los
avances de la ciencia y tecnologia, que son actualmen temas motivantes e

interesantes para los estudiantes.

Comenzamos perfilando los principios técnicos que la sustentan y la

metodologia de trabajo y nivel de influencia en el aprendizaje significativo.

Llegamos a demostrar que:La aplicacion del Software educativo (CABRI
3D) influyo en el Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de
geometria de los estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la
institucion educativa “AUGUSTO BROUNCLE ACUNA’ de Puerto
Maldonado — Madre de Dios — 2014”. Demostrado en la Tabla 3 y Grafico 1,
donde se afirma que 8,3 % de estudiantes del grupo control y 52 % de
estudiantes del grupo experimental estan en la categoria Bueno, es decir,
los estudiantes han aprendido en forma suficiente el area de geometria.
Finalmente en Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 0% de estudiantes del
grupo control y 16% de estudiantes del grupo experimental estan en la

categoria  Excelente, es decir, los estudiantes aprendieron



satisfactoriamente el &rea de geometria mediante la aplicacion del software

lo cual genera total satisfaccion.

Palabras Clave:

Software educativo, aprendizaje significativo.



ABSTRAC

This paper entitled Implementation (CABRI 3D) Educational software on
meaningful learning of mathematics, geometry area of the third grade students
of secondary level educational institution "AUGUSTO BROUNCLE ACUNA"
Puerto Maldonado - Madre de Dios - 2014, presents an investigation of quasi-
experimental nature in which it is shown that the use of educational software
facilitates access to text information, fixed and virtual images as well as
educational videos that promote interactive education according to the progress
of science and technology, which are currently more motivating and interesting

for students.

We started outlining the principles underlying technical and methodology of
work and level of influence in meaningful learning.

We got to demonstrate that: The application of educational software (CABRI
3D) influenced meaningful learning of mathematics, geometry area of the third
grade students of secondary school level "BROUNCLE AUGUSTO ACUNA"
Puerto Maldonado - Mother God - 2014 ". Shown in Table 3 and Figure 1, which
states that 8,3% of students in the control group and 52% of students in the
experimental group are in the category Well, that is, students have learned
sufficiently the geometry area. Finally in Table 3 and Figure 1, it is stated that
0% of students in the control group and 16% of students in the experimental
group are in the category Excellent, that is, the students successfully learned
the geometry area by applying the software which It generates satisfaction.
Keywords:

Educational software, meaningful learning.
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INTRODUCCION

El proceso de mundializacién cada dia mas creciente y define una sociedad de
informacion, caracterizada por el uso generalizado de la tecnologia de la
informacion y la comunicacion (TIC) en todas las actividades humanas y por
una fuerte tendencia a la globalizacion econémica y cultural lo que conlleva a
establecer una nueva cultura de ensefianza aprendizaje que supone nuevas
formas de ensefiar en las diferentes areas del conocimiento y por ende en el

area de matematicas.

Las matematica en el nivel secundario logra desarrollar en los estudiantes
capacidades de intuicién, abstraccién y de razonamiento logico-matematico;
que se expresa en el conocimiento de los conceptos y propiedades, su
disposicion para aplicarlos en la resolucion de problemas diversos. Para el
logro de este propdsito, es imprescindible que los profesores que ensefian esta
disciplina cientifica tengan un amplio y profundo conocimiento de la
matematica, para asi proveer de una amplia cultura matemética a sus

estudiantes.

El presente trabajo de investigacion demuestra que el uso del software
educativo. Facilita el acceso de informacion de textos, imagenes fijas vy
virtuales asi como videos educativos que promueven una educacién interactiva
de acuerdo a los avances de la ciencia y tecnologia, de intereses de los
estudiantes. En esta corriente de opinidon y materializacion se inscribe nuestro

trabajo de investigacion, que abordard sistematicamente diferentes temas y
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sub-temas del MARCO TEORICO para posteriormente seguir con la situaciéon
problemética con todas las especificaciones que el caso requiere.
Seguidamente la cuestion METODOLOGICA, con su sistema de hipotesis,
variables e indicadores; es mas con los datos relativos a la poblacion ya la
muestra representativa. Finalmente sobre los instrumentos de investigacion

que nos serviran para realizar un estudio cientifico bien definido.

En ese entender se planted la siguiente investigacion titulada: “Aplicacion del
Software educativo (CABRI 3D) en el en el Aprendizaje significativo de las
Matematicas, area de geometria de los estudiantes del tercer grado del nivel
secundario de la institucion educativa “AUGUSTO BROUNCLE ACUNA” de

Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”.

La presente investigacion consistio en conocer el efecto que produce el uso de
software educativo Cabri 3D que ya, es un software elaborado por un
especialista; por nuestra parte elaboramos el material didactico para cada
sesion de acuerdo a obijetivos fijados lograndose un aprendizaje significativo de
la Trigonometria. Se comprobé que cuando la ensefianza a los alumnos es
reforzada con un material (en este caso un software educativo) que propicia el
autoestudio, autoaprendizaje y el trabajo en equipo, los aprendizajes son mas

significativos.

El tipo de estudio fue “Cuasi experimental”’, aplicado a una poblacién de 178

estudiantes. La medicion se efectué mediante una prueba de entrada (pre-test)

y una prueba de salida (post-test). El procesamiento de datos se llevd a cabo
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mediante la decision estadistica, a través de las medidas de tendencia central,
de dispersion, y prueba de hipétesis para la diferencia de medias. Con el grupo
experimental se desarrollaron contenidos del segundo bimestre,
correspondiente a la programacion curricular del tercer grado de educacion
secundaria.; utilizando el software educativo cabri 3D como complemento. Esta
aplicacion contribuyo a lograr el aprendizaje significativo de la Geometria con el
uso del software educativo. El presente informe se sintetiza en cuatro capitulos,

que se detallan a continuacion:

En el primer capitulo denominado Marco Teérico, consta de tres elementos
importantes: antecedentes de la investigacion, bases tedricas, y terminologia

basica que sustentan el desarrollo adecuado de la investigacion.

El segundo capitulo corresponde al problema de investigacion,
desarrollando itemes como la descripcibn del problema, definicion del

problema, justificacién del problema, objetivos, hipétesis y variables.

El tercer capitulo se trata de la metodologia, describe los métodos de
investigacioén, el disefio metodoldgico de tipo descriptivo — cuasi experimental,
La poblacién, la muestra, los instrumentos y técnicas de recopilaciéon de

datos.

El cuarto capitulo trata sobre el tratamiento estadistico, y el andlisis de la

investigacién, para finalmente concluir con la bibliografia, las conclusiones, las

recomendaciones y los anexos correspondientes.
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CAPITULO I.

MARCO TEORICO.

1.1. ANTECEDENTES DE ESTUDIOS REALIZADOS.

ANTECEDENTES INTERNACIONALES DE LA INVESTIGACION.

GUIDO, Luciana Monica (2001) en la Tesis: “TECNOLOGIAS DE
INFORMACION Y COMUNICACION, UNIVERSIDAD Y TERRITORIO” en
Argentina” - Universidad Nacional de Quilmes.

Llegé a las siguientes conclusiones:

Los procesos de incorporacion de TIC que tienen lugar en las
universidades nacionales argentinas exhiben un alto grado de
complejidad. En el primer capitulo de la tesis se realiz6 un sucinto
recorrido por la literatura que se ocupa de estudiar a la tecnologia
incorporando diversas perspectivas disciplinares a su estudio. A través
de indagar los principales temas y problemas que abordan los estudios
sociales de la tecnologia se mostr6 como, especialmente en los
primeros afios de la década del 2000, la relacion entre tecnologia-
sociedad aparece como un campo de debate. Desde las ciencias
sociales, algunas investigaciones posicionan a la tecnologia como
protagonista de gran parte de los problemas criticos que enfrenta la
“sociedad”. En dichas investigaciones, las TIC suelen considerarse el
detonante tecnoldgico de una transformacion social de gran alcance y
similar en magnitud a la revolucion industrial. No obstante, en algunos
casos, al estar impregnados de una concepcion “determinista” esos
enfoques hacen hincapié en los “efectos”, “impactos” o “difusion” de las
TIC y al no proliferar una perspectiva constructivista acerca de la
tecnologia, refuerzan la dicotomia entre “tecnologia” y “sociedad” al

tratar a las TIC como una “caja negra”.
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e se identificaron distintas investigaciones que estudian los procesos de
incorporacion de TIC en la educacion superior, a medida que la literatura
se acrecienta, no se registran estudios que analicen los procesos de
incorporacion de TIC en las universidades a través del disefio de
categorias tedricas especificas para su analisis; por el contrario, en la
mayoria de los casos, indagan en algunas de las particularidades del
fendbmeno mediante descripciones y caracterizacion de “tendencias”. Al
mismo tiempo, si bien se encuentran distintos estudios que indagan
sobre el vinculo entre “universidad y TIC”, no abundan investigaciones
que se ocupen de analizar dichos vinculos desde una perspectiva que
estudie a las TIC como “socialmente construidas”. La “convergencia” en
Internet de redes de comunicacion soportadas por las TIC, asi como los
distintos cambios referidos a su acceso, ha sido una de las

caracteristicas mas remarcable desde sus inicios.

GOMEZ CAICEDO, Wilson (2008) En la tesis: “Significado que le dan
los profesores al uso de las tics en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje en dos instituciones educativas de Florida blanca”
Universidad industrial de Santander - Facultad de humanidades

Maestria en pedagogia Bucaramanga.

Arribé a las siguientes conclusiones:

e La nueva concepcion sobre el proceso de aprendizaje estd basada en
estudios que han surgido de un marco teorico sobre el aprendizaje
humano. Muchos reflejan una vision constructivista del proceso de
aprendizaje. Segun esta teoria, los alumnos son agentes activos que
estdn involucrados en la construccion de su propio aprendizaje,
mediante la integracion de nueva informacion a sus estructuras o
esquemas mentales. El proceso de aprendizaje es visto como un
proceso de “construccion de significados” que se lleva a cabo en
contextos sociales, culturales, histéricos y politicos. En un de

aprendizaje constructivista, los alumnos construyen su propio
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aprendizaje mediante un proceso que implica probar la validez de ideas
y enfoques de acuerdo a sus conocimientos y experiencias previas,
aplicar estas ideas o enfoques a nuevas tareas, contextos y situaciones,
e integrar el nuevo conocimiento resultante a los constructos

intelectuales preexistentes.

e Un entorno constructivista implica el desarrollo de comunidades de
aprendizaje integradas por alumnos, docentes y expertos involucrados
en tareas reales dentro de contextos reales, que se asemejan mucho al

trabajo que se realiza en el mundo real.

En 1998, LOGREIRA RIVAS, Carmen |. y MARTINEZ PAZ, Placido
(1998) en su trabajo de investigacion titulado: “Afectos del software
educativo tutorial en el aprendizaje alcanzado por los estudiantes
cursantes de la catedra de laboratorio avanzado del computador de la

Universidad Rafael Belloso Chacin”
Lleg6 a la siguiente conclusion:

El software educativo tutorial como estrategia de aprendizaje, por ser
individualizados (el estudiante puede interactuar con el paquete en el
momento que lo desee y navegar al ritmo que le permitan sus estructuras
cognitivas) y multisensoriales basado en tecnologia multimedia (imagenes,
textos, graficos, animaciones, sonidos y videos), que le permitan al usuario
centrar su atencion en las conductas a adquirir, logran un alto aprendizaje,
siendo el estudiante quien soluciona problemas a situaciones

dadas y hace transferencia de conocimientos adquiridos.!

1.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES DE LA INVESTIGACION.

Choque Larrauri, Raul (2009) “Estudio en aulas de innovacion pedagogica

y desarrollo de capacidades tic, el caso de una red educativa de San

lwww.scm.org.co/Subidos/lO?.Resumen.pdf
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Juan de Lurigancho de Lima”

Llego a las siguientes conclusiénes:

Los estudiantes que participaron en la investigacion tienen una media de edad
de 15 afios, proceden de instituciones educativas publicas del distrito de San
Juan de Lurigancho de la ciudad de Lima, el 46% es de sexo masculino y el
54% de sexo femenino, el 5% esta repitiendo de grado, el 57% se dedica
exclusivamente a los estudios y el 13% se dedica también a trabajar. EI 75% de
los estudiantes acceden principalmente a la computadora en una cabina
publica, el 82% de los estudiantes usan principalmente el Internet en una
cabina publica el 82%. Aprendieron a usar la computadora y el Internet
principalmente a través de sus amigos y por ellos mismos. Las actividades que
con mayor frecuencia hacen con Internet es comunicarse, jugar y buscar

informacion.

El estudio en las aulas de innovacion pedagoégica permiti6 un mayor desarrollo
de la capacidad de adquisicién de la informacion en el grupo experimental. De
los 14 indicadores se encontr6 diferencias estadisticamente significativas en 9
indicadores, asi como a nivel global. Navegar por Internet en ambos grupos no
muestra diferencias, sin embargo se encontré diferencias a favor del grupo
experimental en el uso de la pagina web del Proyecto Huascaran, el ingreso a
otras web educativas, realizar busquedas avanzadas y en otros idiomas a
través de varios buscadores. Asimismo distinguen la informacion cientifica de la
informacion comun, almacenan la informacién obtenida y elaboran documentos

sobre sus tareas escolares con la informacion que obtienen.

CHUNGA NIETO, Martin (2007) en su investigacion titulada: “Aplicacion del

software educativo en los estudiantes de la Institucion Educativa Pamer”

Lleg6 a las siguientes conclusiones:
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El software educativo forma parte de todo un sistema, cuyos componentes
(tutoria, profesores, asesorias, materiales, psicopedagogia, evaluacion y
sistemas de metas y desafios), en conjunto logran activar en el estudiante el
deseo por aprender, y convierten la sesiébn de clase en una experiencia

agradable y motivadora para el aprendizaje.

Con el fin de complementar su novedoso sistema de ensefianza, el colegio
Pamer cre6 su innovador software educativo para el dictado de clases, que
logra, de manera amena, entretenida e interesante, optimos resultados en el

aprendizaje de sus educandos.?

VASQUEZ HUAYTAYA, Juan C. (2007) en su investigacion titulada: “La
incorporacion del software educativo como recurso didactico en el
aprendizaje del conjunto de numeros enteros en el Primer grado de
educacién secundaria de la “NorbertWienner” en el distrito de San Martin
de Porras”.

Arribé a las siguientes conclusiones:

Es necesario lograr una optima incorporacion de este software en el proceso de
la ensefianza aprendizaje sin perder de vista el enfoque constructivista. Pues
ambos aspectos deben confluir de tal manera que el uso de la tecnologia y la
comunicacién del conocimiento permita finalmente el aprendizaje significativo
de nuestros alumnos. Es de vital importancia el rol del docente de matematica
como planificador y orientador, pues sera quien haré realidad en el aula el uso
adecuado y pertinente del software educativo que crea conveniente incluir para
el logro de los objetivos propuestos. Utilizando las computadoras en el aula
virtual, ayuda a mejorar el nivel de ensefianza y aprendizaje de los alumnos, ya
que les gusta utilizar las computadoras en el desarrollo de sus sesiones de
aprendizaje significativo, asi como en realizar sus diversas practicas utilizando

los diferentes programas educativos electrénicos

2http://www.elperuano.com.pe/edc/2007/01/25/inf.asp
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1.1.3. ANTECEDENTES LOCALES DE LA INVESTIGACION.

GUTIERREZ PAREDES, Elias y FARFAN LATORRE, Marild (2007)
“Influencia del material educativo tecnolégico (software-derive) en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de la matematica en el nivel

secundario de la region”;

Llegaron a las siguientes conclusiones

El aprendizaje que se ha fortalecido en esta estrategia didactica ha sido un
aprendizaje por descubrimiento y un aprendizaje activo. Podemos afirmar que
los conocimientos adquiridos por los alumnos han quedado afianzados de
forma significativa en virtud del proceso de aprendizaje que se ha realizado. La
estrategia didactica empleada con el uso del software Derive ha facilitado a los
alumnos la posibilidad de utilizar varias estrategias de resolucion de

problemas.

El software Derive ha permitido que los alumnos realicen con menos esfuerzo
los calculos repetitivos y rutinarios necesarios para resolver los problemas y
ejercicios. Este hecho ha proporcionado a los alumnos la posibilidad de dedicar
mas tiempo a la experimentacion aunque ha provocado cierta disminucién en
las habilidades y destrezas manuales de calculo. Por otro lado el software
Derive ha dejado al alumno espacios para pensar, pues se deja lo rutinario

para el ordenador y se motiva al alumno para abocarse a la investigacion.

ULLOA GALLARDO, Nelly J. (2008) “Influencia del software educativo en
el aprendizaje significativo de las mateméaticas de los estudiantes de
educacién secundaria en las instituciones educativas del distrito de

Tambopata”

Lleg6 a las siguientes conclusiones
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La aplicacion del software educativo influye en el aprendizaje significativo de la
matematica de los estudiantes de educacidén secundaria en las Instituciones

educativas del distrito de Tambopata, con un nivel de confianza del 95%.

La aplicacion del software CABRI — GEOMETRE II, influye positivamente en el
aprendizaje significativo de la geometria de los estudiantes del cuarto afio de
educacion secundaria en las Instituciones educativas Nuestra sefiora de las
Mercedes, Sefor de los Milagros y Faustino Maldonado del distrito de

Tambopata en el afio 2007, con un nivel de confianza del 95%.

Se comprob6 que el aprendizaje significativo de la matematica, logrado por los
estudiantes, con el uso del software educativo cuyo promedio es de 14, es
diferente al aprendizaje de la matematica logrado por los estudiantes con la

ensefianza tradicional cuyo promedio es de 11.

HINCHO, Pedro y JARA, Franklin (2009) en su tesis: “Los softwares
educativos winplot y flash en el aprendizaje significativo de la
trigonometria en los alumnos del quinto grado nivel secundario - I.E.

“Dos de Mayo”,
Llegaron a las siguientes conclusiones:

Se comprobd que el aprendizaje significativo de la trigonometria logrado por los
alumnos que han trabajado con el software educativo, cuyo promedio es 14.55,
es diferente al aprendizaje logrado por los alumnos con la ensefianza

tradicional donde el promedio es 12.15.

El software Flash resulto una excelente herramienta de motivacién al momento
de explicar los ejercicios que de hecho les llamd la atencion todo el movimiento

de objetos, numeros y textos.

El software Winplot ha permitido que los alumnos realicen con menos esfuerzo
los célculos repetitivos y rutinarios necesarios para graficar las funciones y
ejercicios. Este hecho ha facilitado a los alumnos la posibilidad de dedicar mas
tiempo a la experimentacion aunque ha provocado cierta disminucion en las

habilidades y destrezas manuales de calculo.
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1.2. MARCO TEORICO.

Definicion de la tecnologia de la informaciéon y comunicacién “TIC”:

Las Tecnologias de la Informacién y comunicacion han sido conceptualizadas
como la integracion y convergencia de la computacion microelectronica, las
telecomunicaciones y la técnica para el procesamiento de datos, sus
principales componentes son: el factor humano, los contenidos de la
informacion, el equipamiento, la infraestructura material, el software y los
mecanismos de intercambio electronico de informacion, los elementos de

politica y regulaciones y los recursos financieros.

Si analizamos detenidamente estos componentes nos damos cuenta que son
los principales protagonistas del desarrollo informatico, en una sociedad tanto
para su desarrollo como para su aplicacion, ademas se reconoce como las
tecnologias de la informacion constituyen el ndcleo central de una
transformacién multidimensional ente que experimenta la economia y la
sociedad, de aqui lo importante que es el estudio y dominio de las influencias
que tal transformaciéon impone al ser humano como social, ya que tiende a
modificar no so6lo sus habitos y patrones de conducta, sino, incluso, su forma

de pensar.
Los factores claves han sido:

« Las armas de la microelectrénica que han posibilitado el descomunal
avance en la potencia y capacidad de computo de los ordenadores.

e Los avances en las telecomunicaciones han provocado explosién del uso de
las redes de alcances locales y globales.

o El desarrollo acelerado de programas y aplicaciones que se generalizan
acercandose mas al "gran publico® mediante interfaces de facil

comunicacién, agradables con el uso de las técnicas de multimedia.

Estos factores hacen que cada dia los costos se reduzcan y por tanto se
amplie el uso de estos medios en otros sectores, no so6lo en la academia militar
o industrial, sino en el sector empresarial, en la salud, la educacion, el ocio y

los propios hogares.
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Se considera que en este sector se concentran las mayores inversiones a
escala mundial y hasta existen teorias de corrientes sociolégicas, con enfoque
idealistas, que consideran como el elemento milagroso, catalizador a la

solucién de los problemas econémicos sociales.

Es importante sefalar que las NTIC hoy actian como un importante motor del
crecimiento porque a sus ventajas econdémicas en términos de valor afiadido,
productividad y empleo, se suman otras relacionadas con su caracter inter
conectivo bidireccional, que permite la transmision y generalizacion de ventajas

y experiencias entre diferentes regiones y ambientes.

Esta nueva revolucién tecnoldgica no solo ignora las barreras del tiempo y el
espacio ya que sus servicios estan las 24 horas y en cualquier rincon del
planeta, sino que también modifican las soluciones inter ciudadanos y ésta con

las diferentes instituciones.

Componentes de las TIC.

Otro factor importante es conocer y saber utilizar los distintos componentes de
la TIC en una forma racional y adecuada para lograr esta integracion y asi
poder sostener el posicionamiento de nuestra empresa. Por eso es que en este
momento quiero aterrizar un poco Yy discutir qué ventajas estratégicas nos

pueden dar los componentes basicos de la TIC.

» Capacitacion docente en el campo de las TICs

El método méas obvio para el desarrollo profesional del docente es ofrecer
cursos dictados por expertos, en centros regionales y nacionales, donde se
puedan adquirir las habilidades y los conocimientos tecnolégicos basicos. Este
tipo de cursos, dictados en centros de capacitacion o en universidades, con un
plan de estudios disefiado por agencias nacionales o regionales, constituyen
una practica comun en muchos paises. Sin embargo, este método ha tenido un
éxito limitado al no contar con cursos de perfeccionamiento ulteriores ni apoyo
continuo, particularmente si se lo compara con el desempefio de docentes que
han recibido una capacitacion mas completa. Del mismo modo, se ha

observado que los conocimientos adquiridos en cursos para docentes donde
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se ensefia a manejar ciertas aplicaciones especificas de software o hardware,
son dificiles de aplicar en la practica (tanto en la ensefianza como en otras
areas profesionales), si no se cuenta con algun tipo de apoyo adicional. Como
sefialaremos en la seccién anterior, el desarrollo de las TICs en el ambito
educativo no trae verdaderos beneficios si el centro de la atencion radica
meramente en la tecnologia, sino que debe centrarse en como las TICs pueden

ayudar a mejorar la educacion.

- Plan Estratégico para el Uso de la Tecnologia de Informacion y
comunicacion (PEUTIC)

Este tema no lo quiero ahondar mucho ya que en si mismo es un tema muy
rico, pero deseo mencionar que para utilizar correctamente la TIC es esencial
la elaboracion de un plan estratégico para su uso. Como puntos especificos en
el desarrollo de este PEUTIC hay que iniciar identificando la Vision, Mision, y
objetivos estratégicos, correlacionarlos con los factores clave de éxito (FCE)
qgue los apoyan, analizar las areas de negocios y los procesos, e identificar la
aplicaciones necesarias que tendran la funcionalidad que necesita la
organizacién. Una vez identificado lo anterior es importante elaborar matrices
de FCE-aplicaciones, y areas de negocio-aplicaciones y en base a esto
priorizar las aplicaciones a desarrollar y elaborar la calendarizacién necesaria

en base a la disponibilidad de recursos.
Las TIC nuevos escenarios para la formacién

La velocidad, el cambio y la transformacién, se han convertido en una de las
caracteristicas de nuestra sociedad, donde lo Unico previsible algunas veces es
imprevisible, y donde los cambios estan alcanzan-do a todas las estructuras y
niveles, lo que antes se explicaba con modelos lineales y matematicos, como
ocurrié con la teoria de la comunicacién, hoy se intenta comprender desde
teorias mas complejas como la del Caos; lo que hace relativamente poco

tiempo se presentaba como un depositario y muestrario de informacion.
La concepcion tradicional del proceso de aprendizaje imperante sobre el

proceso de aprendizaje surgio a partir del modelo industrial de la educacion, a

comienzos del siglo XX,y sirvio a los propésitos de proveer a grandes
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cantidades de individuos con las habilidades necesarias para puestos
laborales que requerian poca calificacion en el area de la industria y la
agricultura. Las clases de 20 6 30 alumnos constituyeron una innovacién
surgida a partir de la idea de que debia existir una educacion estandarizada

para todos.

Como se puede observar, el profesor es el experto y es quien transmite la
informacion a los alumnos. En términos conceptuales, se trata de un modelo
univoco de aprendizaje, en el que el profesor se entiende como un “depésito”
de conocimientos que deben transmitirse a los estudiantes. El paradigma
educativo tradicional se caracteriza por presentar las siguientes concepciones

acerca del aprendizaje:

» Aprender es dificil. Muchos ven el aprendizaje como un proceso dificil y a
menudo tedioso. Segun este punto de vista, si los alumnos se estan divirtiendo
o estan disfrutando de las actividades de aprendizaje, probablemente no estén

aprendiendo.

- Software

Historia del software

El software es quizd uno de los productos de la ingenieria que mas ha
evolucionado en muy poco tiempo, pasando del software empirico o artesanal
hasta llegar al software desarrollado bajo los principios y herramientas de la

ingenieria del software.

Sin embargo, dentro de estos cambios, las personas encargadas de la
elaboracion del software se han enfrentado a problemas muy comunes: unos
debido a la exigencia cada vez mayor en la capacidad de resultados del
software, debido al permanente cambio de condiciones lo que aumenta su
complejidad y obsolescencia; y otros, debido a la carencia de herramientas
adecuadas y estandares de tipo organizacional encaminados al mejoramiento

de los procesos en el desarrollo del software.
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Antecedentes: Génesis y Evolucion.

Con el acelerado avance tecnoldgico de la informacion, la cantidad y la
complejidad de los productos de software se estan incrementando
considerablemente, asi como también la exigencia en su funcionalidad y
confiabilidad; es por esto que la calidad y la productividad se estan
constituyendo en las grandes preocupaciones tanto de gestores como para
desarrolladores de software.

En los primeros afios del software, las actividades de elaboracion de
programas eran realizadas por una sola persona utilizando lenguajes de bajo
nivel y ajustandose a un computador en especial, que generaban programas
dificiles de entender, aun hasta para su creador, después de algun tiempo de
haberlo producido. Esto implicaba tener que repetir el mismo proceso para

desarrollar el mismo programa para otras maquinas.

Por consiguiente, la confiabilidad, facilidad de mantenimiento y cumplimiento no

se garantizaban y la productividad era muy baja.

Posteriormente, con la aparicion de técnicas estructuradas y con base en las
experiencias de los programadores se mejor6 la productividad del software. Sin
embargo, este software seguia teniendo fallas, como por ejemplo:
documentacion inadecuada, dificultad para su correcto funcionamiento, y por

supuesto, insatisfaccion de cliente.

Conforme se incrementaba la tecnologia de los computadores, también crecia
la demanda de los productos de software, pero mucho mas lentamente, tanto
que hacia 1990 se decia que las posibilidades de software estaban retrasadas
respecto a las del hardware en un minimo de dos generaciones de
procesadores y que la distancia continuaba aumentando.

En la actualidad muchos de estos problemas subsisten en el desarrollo de
software, con una dificultad adicional relacionada con la incapacidad para

satisfacer totalmente la gran demanda y exigencias por parte de los clientes.
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Programa

El elemento basico del software es el programa. Un programa es un grupo de
instrucciones destinadas a cumplir una tarea en particular. Un programa puede

estar conformado por varios programas mas sencillos.

El software se puede clasificar en tres grupos: sistemas operativos, lenguajes

de programacion y aplicaciones.
Sistema operativo

El sistema operativo, es el software basico que controla una computadora. El
sistema operativo tiene tres grandes funciones: coordina y manipula el
hardware del ordenador o computadora, como la memoria, las impresoras, las
unidades de disco, el teclado o el mouse; organiza los archivos en diversos
dispositivos de almacenamiento, como discos flexibles, discos duros, discos
compactos o cintas magnéticas, y gestiona los errores de hardware y la pérdida
de datos. Los sistemas operativos controlan diferentes procesos de la
computadora. Un proceso importante es la interpretaciéon de los comandos que
permiten al usuario comunicarse con el ordenador. Algunos intérpretes de
instrucciones estan basados en texto y exigen que las instrucciones sean
tecleadas. Otros estan basados en gréaficos, y permiten al usuario comunicarse
seflalando y haciendo clic en un icono. Por lo general, los intérpretes basados

en graficos son mas sencillos de utilizar.

Los sistemas operativos pueden ser de tarea Unica o multitarea. Los sistemas
operativos de tarea Unica, mas primitivos, s6lo pueden manejar un proceso en
cada momento. Por ejemplo, cuando la computadora esta imprimiendo un
documento, no puede iniciar otro proceso ni responder a nuevas instrucciones

hasta que se termine la impresion.

Todos los sistemas operativos modernos son multitarea y pueden ejecutar
varios procesos simultaneamente. En la mayoria de los ordenadores solo hay
una UCP; un sistema operativo multitarea crea la ilusion de que varios

procesos se ejecutan simultaneamente en la UCP. El mecanismo que se
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emplea mas a menudo para lograr esta ilusion es la multitarea por
segmentacion de tiempos, en la que cada proceso se ejecuta individualmente
durante un periodo de tiempo determinado. Si el proceso no finaliza en el
tiempo asignado, se suspende y se ejecuta otro proceso. Este intercambio de
procesos se denomina conmutacion de contexto. El sistema operativo se
encarga de controlar el estado de los procesos suspendidos. También cuenta
con un mecanismo llamado planificador que determina el siguiente proceso que
debe ejecutarse. El planificador ejecuta los procesos basandose en su prioridad
para minimizar el retraso percibido por el usuario. Los procesos parecen

efectuarse simultdneamente por la alta velocidad del cambio de contexto.
Software de Aplicacion

Programa informatico disefiado para facilitar al usuario la realizaciébn de un
determinado tipo de trabajo. Posee ciertas caracteristicas que le diferencia de
un sistema operativo (que hace funcionar al ordenador), de una utilidad (que
realiza tareas de mantenimiento o de uso general) y de un lenguaje (con el cual
se crean los programas informaticos). Suele resultar una solucion informatica
para la automatizaciébn de ciertas tareas complicadas como puede ser la
contabilidad o la gestion de un almacén. Ciertas aplicaciones desarrolladas a
medida suelen ofrecer una gran potencia ya que estan exclusivamente
disefiadas para resolver un problema especifico. Otros, llamados paquetes
integrados de software, ofrecen menos potencia pero a cambio incluyen varias
aplicaciones, como un programa procesador de textos, de hoja de calculo y de

base de datos.
Lenguaje de programacion del software

Lenguaje de programacion, es cualquier lenguaje artificial que puede utilizarse
para definir una secuencia de instrucciones para sSu procesamiento por un
ordenador o computadora. Es complicado definir qué es y qué no es un
lenguaje de programacion. Se asume generalmente que la traduccion de las
instrucciones a un coédigo que comprende la computadora debe ser
completamente sistematica. Normalmente es la computadora la que realiza la

traduccion.
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Vistos a muy bajo nivel, los microprocesadores procesan exclusivamente
sefales electronicas binarias. Dar una instruccion a un microprocesador
supone en realidad enviar series de unos y ceros espaciadas en el tiempo de
una forma determinada. Esta secuencia de sefiales se denomina codigo

maquina.

Los lenguajes de bajo nivel permiten crear programas muy rapidos, pero que
son a menudo dificiles de aprender. Mas importante es el hecho de que los
programas escritos en un bajo nivel son practicamente especificos para cada
procesador. Si se quiere ejecutar el programa en otra maquina con otra

tecnologia, sera necesario reescribir el programa desde el principio.

Concepto de software

El software es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para
manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto de medios
sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la maquina actuara
como si recibiera a una educacion instantanea; de pronto sabe como pensar y

cdmo operatr.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y
rutinas asociados con la operacién de un sistema de computo. Distinguiéndose

de los componentes fisicos llamados hardware.

Comunmente a los programas de computacion se les llama software; el
software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus
objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente documentado, Yy

suficientemente sencillo de operar.

Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona
al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados

esperados.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el

software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.
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Clasificaciones del software

1) De acuerdo a su costo:
a) De costo cero: también conocido como software gratis o gratuito. Es aquel
software cuyo costo de adquisicion es nulo, es decir, no hace falta efectuar

un desembolso de dinero para poder usarlo.

b) De costo mayor a cero: también se conoce como software “comercial o de
pago”. Es el software desarrollado por una entidad que tiene la intencion de

hacer dinero con su uso.
2) De acuerdo a la apertura de su cédigo fuente:

a) De codigo fuente abierto: también llamado “de fuente abierta” u “open
source”. Es aquel software que permite tener acceso a su cédigo fuente a
través de cualquier medio (ya sea acompafiado con el programa ejecutable,
a través de Internet, a través del abono de una suma de dinero, etc.)

b) De codigo fuente cerrado: también llamado “software cerrado”. Es el
software que no tiene disponible su codigo fuente disponible por ningun
medio, ni siquiera pagando. Generalmente tiene esta caracteristica cuando

su creador desea proteger su propiedad intelectual.
3) De acuerdo a su proteccion:

a) De dominio publico: es el software que no esta protegido por ningun tipo de
licencia. Cualquiera puede tomarlo y luego de modificarlo, hacerlo propio.

b) Protegido por licencias: es el tipo de software protegido con una licencia de
uso. Dentro de este grupo tenemos:

b.1) Protegido con copyright: es decir, con derechos de autor (o de copia). El

usuario no puede adquirirlo para usarlo y luego vender copias (salvo con la

autorizacion de su creador).

b.2) Protegido con copyleft: es aquel cuyos términos de distribucidbn no

permiten a los redistribuidores agregar ninguna restriccion adicional. Quiere

decir que cada copia del software, aun modificada, sigue siendo como era

antes.
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4) De acuerdo a su “legalidad”

>

Legal: es aquel software que se posee o0 circula sin contravenir ninguna
norma. Por ejemplo, si tengo un software con su respectiva licencia original
y con su certificado de autenticidad, o si lo tengo instalado en una sola
computadora (porgue la licencia solo me permite hacer eso).

llegal: es el software que se posee o circula violando una norma
determinada. Por ejemplo: tengo licencia para usarlo en una sola
computadora pero lo instalo en mas de una, no tengo la licencia pero lo
puedo utilizar mediante artificios (cracks, patchs, loaders, keygenerators,

nameros de serie duplicados, etc.)

5) De acuerdo a su filosofia

a)

b)

Propietario: es aquel software que refleja el hecho de que su propiedad
absoluta permanece en manos de quien tiene sus derechos y no del
usuario, quien unicamente puede utilizarlo bajo ciertas condiciones. Su uso,
redistribucién y/o modificacién estan prohibidos o restringidos de modo tal
gue no es posible llevarlos a cabo. Es decir, este tipo de software le da al
usuario derechos limitados sobre su funcionamiento, cuyo alcance
establece el autor o quien posea ese derecho. Por ejemplo, ese derecho
puede ser el de ejecutar el programa tal como es en una determinada

computadora.

Libre: es el tipo de software que le da al usuario la libertad de usarlo,
estudiarlo, modificarlo, mejorarlo, adaptarlo y redistribuirlo, con la Unica
restriccion de no agregar ninguna restriccion adicional al software
modificado, mejorado, adaptado o redistribuido. Vale aclarar que debe
permitir el acceso al cédigo fuente, debido a que ello es una condicién
imprescindible para ejercer las libertades de estudiarlo, modificarlo,

mejorarlo y adaptarlo.
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1.

El

Y V VYV V

Software libre.- Consideraremos software libre (en inglés “free software”) a
aguellos programas informaticos que, una vez obtenidos, pueden ser
usados, copiados, estudiados, modificados y redistribuidos libremente3.
software libre permite al usuario el ejercicio de cuatro libertades basicas:

Ejecutarlo con cualquier propdsito
Estudiar como funciona y adaptarlo a sus necesidades
Distribuir copias

Mejorarlo, y liberar esas mejoras al publico

Qué no es Software Libre

a)

b)

Software regalado: o de costo cero, pero sin el cédigo fuente. Es el que
normalmente viene en los CD’s de revistas de computacién o que se
consigue en sitios freeware.

Software con el codigo fuente: esto quiere expresar que el software se
provee con su codigo fuente, pero no necesariamente brinda las libertades
del Software Libre.

Software de dominio publico: este tipo de software no tienen licencias de
uso, por lo tanto corre el peligro de dejar de serlo si alguien lo utiliza con el

fin de apropiérselo.

1.1. Ventajas del Software Libre

1)

2)

Escrutinio Publico: Al ser muchos las personas que tienen acceso al
codigo fuente, eso lleva a un proceso de correccion de errores muy
dinamico, no hace falta esperar que el proveedor del software saque una
nueva version.

Independencia del proveedor:

a) Al disponer del codigo fuente, cualquier persona puede continuar

ofreciendo soporte, desarrollo u otro tipo de servicios para el software.

3Cuestiones sobre la filosofia del software libre y, en particular, del proyecto GNU pueden leerse en
http://www.gnu.org/philosophy
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b) No estamos supeditados a las condiciones del mercado de nuestro
proveedor, es decir que si este se va del mercado porgque no le conviene

y discontinua el soporte, nosotros podemos contratar a otra persona.
1.2. Desventajas del software libre

Si observamos la situacion actual, es decir la existencia mayoritaria de

Software Propietario, tenemos:

1) Dificultad en el intercambio de archivos: esto se da mayormente en los
documentos de texto (generalmente creados con Microsoft Word), ya que si
los queremos abrir con un Software Libre (por ejemplo Open Office o
LaTeX) nos da error o se pierden datos. Pero esta claro que si Microsoft
Word creara sus documentos con un formato abierto (0 publico) esto no

sucederia.

2) Mayores costos de implantacién e interoperabilidad: dado que el
software constituye algo nuevo, ello supone afrontar un costo de
aprendizaje, de instalacion, de migracion, de interoperabilidad, etc., cuya
cuantia puede verse disminuida por: mayor facilidad en las instalaciones y/o
en el uso, uso de emuladores (por ejemplo si el usuario utiliza Microsoft
Windows, la solucién seria instalar alguna distribucion de GNU/Linux y
luego un emulador de Windows, como Wine, VMWare. Terminal X,
WindLin). Vale aclarar que el costo de migracion esta referido al software,
ya que en lo que hace a Hardware generalmente el Software Libre no posee

mayores requerimientos que el Software Propietario.

Maneras de obtener software libre

a) A través de copias en CD: los que a su vez se pueden conseguir en
revistas especializadas, o comprandolos en una casa de computacion, o

pidiéndoselos a un amigo, pariente, etc.
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b) A través de Internet: a su vez, por medio de FTP, sitios Web, canales de

chat, foros de noticias, programas de intercambio de archivos, etc.

c) A través de una computadora: en este caso, comprando una que venga
con Software Libre pre instalado, ya sea de fabrica o por su vendedor.

Software educativo

El Software Educativo es cualquier programa computacional cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de
ensefar, aprender y administrar. Un concepto mas restringido de Software
Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente
disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefar y

aprender.*

Segun Rugues Lamas (2000), es una aplicacién informética, que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso
de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el
desarrollo educacional del hombre del proximo siglo.

Finalmente, los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de
recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el

contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos
gue apoyan las funciones de evaluacion y diagndstico.

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica,
Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los estudiantes, mediante la
simulacién de fendmenos y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos
sensible a las circunstancias de los estudiantes y mas o menos rico en
posibilidades de interaccion; pero todos comparten las siguientes

caracteristicas:

4Sanchez J. (1999), "Construyendo y Aprendiendo con el Computador”,pag. 29
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e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos vy
evaluando lo aprendido.

e Facilita las representaciones animadas.

¢ Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Permite simular procesos complejos.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al
estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

e Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede

ser:
Por parte del alumno

Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo,

pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida por el profesor.
Por parte del profesor

Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante actia como receptor del sistema de informacion. La generalidad
plantea que este no es el caso mas productivo para el aprendizaje.

El uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas,

entre ellas:

e Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta
gue revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

« Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

o Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo
teniendo en cuenta el diagnéstico en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

« Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
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e Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

e Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comdn se presentan con unas caracteristicas muy diversas:
unos aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer
una funcion instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se
presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de
examen, unos pocos se creen expertos y la mayoria participan en mayor o

menor medida de algunas de estas peculiaridades.

Para poner orden a esta disparidad, se elaboraron mdltiples tipologias que los
clasifican a partir de diferentes criterios.

3.1. Tipos de software educativos

1.- Algoritmicos, donde predomina el aprendizaje via transmision del
conocimiento, pues el rol del alumno es asimilar el maximo de lo que se le
transmite.

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:
Sistemas Tutoriales

Sistema basado en el dialogo con el estudiante, adecuado para presentar
informacion objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del alumno, siguiendo

una estrategia pedagogica para la transmisién de conocimientos.
Sistemas Entrenadores

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van
a practicar, por lo que su proposito es contribuir al desarrollo de una
determinada habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las dos

fases finales del aprendizaje: aplicaciéon y retroalimentacion.

Libros Electréonicos
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Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto,
graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y

motivacion que le facilite las acciones que realiza.

2.- Heuristicos, donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando
con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:
Simuladores

Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje, semejando la

realidad de forma entretenida.
Juegos Educativos

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en

ocasiones de simular la realidad.
Sistemas Expertos

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que
normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones
secundarias de manera analoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos

importantes y explicar razonamientos.
Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza

Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que pueden detectar errores,
clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el proceso de

retroalimentacion del estudiante.

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo
producto, todas o algunas de estas tipologias de software educativos. A este
nuevo modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO
EDUCATIVO o HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es mas que

un sistema informéatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una
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mezcla de elementos representativos de diversas tipologias de software

educativo.

Funciones del Software Educativo

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan
las funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas,
en algunos casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden

proporcionar funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia
educativa, no se puede afirmar que el software educativo por si mismo sea
bueno o malo, todo dependera del uso que de él se haga, de la manera cémo
se utilice en cada situacion concreta. En ultima instancia su funcionalidad y las
ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso seran el resultado de
las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo al que

se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacion.
Funciones que pueden realizar los programas

Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan unos contenidos que proporcionan una informacion
estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios
didacticos, estos materiales representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de
datos, son los programas que realizan mas marcadamente una funcién

informativa.

Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de
unos objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de
aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento
global de la informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento

secuencial (propio de los textos escritos).
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Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son
los programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion
instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcion de sus

respuestas y progresos.

Funcién motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir
elementos para captar la atencién de los estudiantes, mantener su interés vy,
cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las

actividades.

Por lo tanto la funcibn motivadora es una de las mas caracteristicas de este

tipo de materiales didacticos, y resulta extremadamente util para los profesores.

Funcién evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se

va realizando con ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las
respuestas que le da el ordenador.

Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del
alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que disponen de

modulos especificos de evaluacion.

Funcién investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases
de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones,
cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden

proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para
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el desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al

margen de los ordenadores.

Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces
de procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos
nuestros conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como

instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el &mbito de la informética que estamos tratando, el software educativo,
los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
comparfieros a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores
de gréficos, etc.

Funcién metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) vy los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO) los

estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcién lddica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y

festivas para los estudiantes.

Funcién innovadora. Aungque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar
materiales didacticos con esta funcibn ya que utilizan una tecnologia
recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.
EL SOFTWARE CABRI 3D
Hasta ahora la geometria en el espacio era dificil de ensefiar: complejidad del

dibujo en perspectiva, maquetas en carton dificiles y laboriosas para

construir... Cabri 3D es la unica herramienta que permite paliar esas
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dificultades de construccion y de visualizacién, y que aporta ademas las

ventajas de la geometria

Dindmica.

Para el alumno:

Construye figuras geométricas en el plano o el espacio, de las mas
simples a las mas elaboradas, combinando los objetos fundamentales
de la geometria: puntos, rectas, segmentos, circunferencias, planos,
solidos, transformaciones.

Forma expresiones algebraicas con los elementos fundamentales del
algebra: nimeros, variables, parametros, operadores.

Conecta geometria y algebra, midiendo longitudes, angulos, areas,
volumenes... luego accede a esos datos numéricos directamente sobre
la figura para utilizarlos en célculos o en expresiones algebraicas.
Explora las propiedades de una figura actuando sobre sus elementos
variables.

Observa los efectos de las deformaciones, reducciones vy
agrandamientos dinamicos.

Conjetura las propiedades geométricas y algebraicas, luego verifica las

relaciones entre los objetos de la figura.

El profesor:

Prepara sus materiales de cursos, gracias a la riqueza de
funcionalidades de puesta en forma: insercién de textos o de imagenes
en la figura, modificacion de los aspectos graficos, copiar/pegar hacia

otros softwares, impresion de alta calidad.

Presenta las actividades a sus alumnos, los hace manipular, los observa
y los acompafa. Con Cabri, evalia mejor el grado de comprension de

cada uno.
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o Difunde en linea integrando figuras manipulables en paginas Web,

Espacios Numéricos de Trabajo (ENT) o documentos Microsoft Office.

« Hace resolver problemas ligados directamente al programa de
matematicas, con pasarelas posibles hacia otras disciplinas: fisica,

geografia, artes plasticas.

PRIMERAS CONSTRUCCIONES CON CABRI 3D.

El plano base.

Para manejar bien el funcionamiento de Cabri 3D, es importante comprender
el concepto de los planos. En un primer momento, cada nuevo objeto que se
construye conCabri 3D estd sobre un plano, denominado el plano de
base. Sobre él aparece un cuadrilatero sombreado, la parte visible del plano
base. Todas las construcciones quese realicen ahora, sobre la parte visible

0 en el exterior, comienzan necesariamente sobre ese plano.

Salvo que se indique lo contrario, el programa se abre en vista natural, que
como su nombre indica, trata de modelizar la presentacion de objetos tal y
como se realiza en la realidad. Desde la opcién archivo/nuevo segun
modelo pueden elegirse una amplia gama de perspectivas y sistemas de

representacion.

Vista natural y en caballera 60° de la parte visible del plano base. Sobre él,
los vectores unitarios de los ejes X, Y, Z. Se ha colocado una caja y su

traslacion por el vector representado.

En vista natural los objetos se reducen con la profundidad, no ocurre lo

mismo en sistemas diédricos.
1.- construccion de un ortoedro.

2.- prismas, piramides, cilindros y conos.

3.-poliedros regulares
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4.-cortes en el cubo

5.-modelos de cristalizacion

6.-construccion de patrones.

7- cortes en el tetraedro

8.-icosaedro y rectangulo aureo.

9.-volumen de los poliedros regulares.

10.-dualidad de poliedros regulares.

11.-cbnicas.

12.-demostracion visual de teoremas en el espacio.

13.-aplicaciones a otras ciencias.

APRENDIZAJE
- Concepto de aprendizaje

El aprendizaje es un proceso que se desarrolla activamente en cada persona.
Mas que un receptor pasivo de conocimientos y de informacion, la persona es
una activa constructora de su conocimiento y lo logra sobre la base de los
conocimientos que previamente ha alcanzado, los que juegan un rol critico en
su proceso de aprendizaje y en su actuacion. En consecuencia todo

aprendizaje es fruto del esfuerzo personal; nadie puede aprender por otro.

El aprendizaje implica también, la practica u otras formas de experiencia, como
son los cambios conductuales que parecen determinados por la constitucion
genética, por lo que hay que distinguir aprendizaje de lo que se conoce como
herencia y maduracion. La relacibn que pueden tener estos tres conceptos
(aprendizaje, maduracion y herencia) es que si no se cuenta con un ambiente

que facilite su desarrollo, estos no se daran®.

El aprendizaje es un proceso el cual se realiza de acuerdo por los siguientes
principios y reglas:
1. Motivacion

2. Concentracion

>SCHUNK, D. “Teorias del aprendizaje”. Editorial Pearson Educacion, Cuidad deMéxico, 1997.
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Actitud
Organizacion

Comprensién

o g &~ w

Repeticion

Motivacion

Motivacion quiere decir tener el deseo de hacer algo. Tenemos motivacion al

estudiar cuando:

a. Sabemos exactamente lo que esperamos obtener del estudio.

b. Sirealmente nos interesa lograrlo.

Una persona esta motivada para hacer cualquier trabajo cuando sabe lo que
esperay se da cuenta porque debe hacerlo.

Por ejemplo que tanto recordamos de lo que expone un profesor en una clase

determinada.

Ahora pensemos lo que recordamos cuando nos explican como hacer algo de

lo que realmente queriamos aprender a hacer.

Esto se debe a que estamos logrando algo que buscamos y deseamos porque

sabemos lo provechoso que sera obtenerlo.

Para tener motivacion al preparar una leccion y aprenderla mejor y mas

facilmente debemos hacer dos cosas.
» Determinar lo que debemos conseguir durante este periodo de estudio

(definir los objetivos de trabajo), una forma de hacerlo es formulandonos

preguntas.
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» Contestar la pregunta ¢como nos va a ayudar en nuestra vida futura este

material?

No estaremos realmente motivados sino vemos como el material nos va a ser

realmente Util.

Siempre debemos relacionar el material de estudio con el trabajo que

esperamos llegar a realizar en nuestra carrera.

Concentracion

La concentracion es un factor muy necesario para el aprendizaje. Representa
toda la atencion en la potencia que tiene tu mente sobre lo que se tiene que
aprender. La mitad de la atencion no se utiliza en el aprendizaje. La mitad de la
atencion que prestas en algo se desperdicia. Pero aun trabajando con el 50%
de atencion que te queda con eso aprende los conocimientos que requieres
aprender. Y es cierto ya que el otro 50% en tener una idea y el 100% de la
atencion es lo que te permite entender y recordar el material. EI primer 50% de
atencion lleva los datos e ideas de tus 0jos a tu mente pero sin permitirte usarlo

y retenerlo.

Los conocimientos y las ideas se detienen en los linderos de la mente y se

desvanecen rapido cuando solo se les da el 50% de la atencion.

Para poder concentrarte en el trabajo ante todo primero debes estar preparado
para realizar el trabajo. Debe de estar motivado tener un interés o curiosidad
respecto al material. Algunas veces esto se nos dificulta pero hay pocas cosas
gue no nos llaman la atencidon y no puedas desarrollar interés; trata de

relacionarlo con tu carrera y con tu vida futura y tendra interés.

También hay determinados hechos mecanicos que influyen en la

concentracion, por eso cuando estudies procura aislarte de los elementos
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fisicos que puedan atraer tu atencion. No se necesita ser un genio para saber

lo que puede llamar tu atencion.

Cuando vayas a estudiar instélate en un curto donde haya las menos cosas
posibles que puedan llamar tu atencién. Tal vez puedas aprender con
distracciones ya sea la tele la muasica u otras cosas pero para que complicarse
si existe un camino mas facil.

Primero terminas de estudiar y después platica o ve lo que te interesa asi
tendras mas tiempo libre y aprenderas mejor y mas rapido.

Actitud

Hemos visto que el aprendizaje es un proceso activo, depende completamente

de que tomemos parte activa en los procesos de aprendizaje.

Cuando descubrimos ideas, hechos o principios nuevos no hayamos en un
proceso de aprendizaje, y de acuerdo a nuestra actitud, aprendemos gracias la
participacion. El aprendizaje es directamente proporcional a la cantidad de
reaccion que ofrecemos, y del vigor con que pongamos a nuestra mente a

pensar y trabajar en las ideas que queremos aprender.

Hay mucha diferencia entre procurar resolver o entender algo o solamente
sofiar despierto sin siquiera intentarlo. Como por ejemplo es muy facil cuando
escuchamos una conferencia o cuando leemos un trabajo, apoyando los pies
sobre la silla de enfrente reclinando la cabeza, descansamos la mente y el
cuerpo, que pasa aqui: la informacién del conferencista fluye hacia nuestros
oidos y del libro hacia nuestros ojos, lo Unico que pasa es que la informacion

solo se quedara en nuestro oidos y en nuestro 0jos pero no en el cerebro.

La informacion no llegara al cerebro a menos que entre en actividad, busca la
informacion y sepa como emplearla, a menos que tu cerebro no trabaje con

esta informacion no podemos aprenderla.

Lo que podemos hacer para asegurar una acciéon mental definida es tomando

notas en la clase o en el momento de estar leyendo, repitiendo lo que el
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profesor a autor no dice pero empleando nuestras propias palabras, otra forma
es haciéndonos preguntas que creamos se formularan en la exposicion y

posteriormente contestarlas.

De esta forma mantenemos activos durante el proceso de aprendizaje, mente,

0jos y oidos.

Organizacion

Es imposible aprender con eficacia una materia por el procedimiento de
aprender de memoria todos los hechos que se relacionan con ella. Antes de
utilizar el material aprendido debes de conocer la organizacion de este material
es decir la forma en que todo se agrupa para forma la estructura completa.
Cuando un profesor empieza una exposicion tiene una guia completa de la

informacion y de las ideas que debe de trasmitir a los estudiantes.

Por eso si puedes comprender la idea basica de lo que se trata y de los puntos
principales podras seguir cada una de las ideas individuales y entender cada
idea con mas facilidad e inteligencia. Si conoces de lo que se trata podras mas

facilmente saber en dénde encaja la idea.

Un buen ejemplo es si al principio del curso examinas los resimenes de los
libros de trabajo tendras una buena idea general de lo que se va a tratar y a

llevar el curso.

O también haciendo un examen preliminar que consiste en estudiar

cuidadosamente el indice del texto.

En cuanto a las clases en el salon si antes de iniciar la clase dedicas unos
momentos para hacer un repaso del trabajo que se vio en ella, y podras
entender mejor la clase.

Se debe de permanecer atento cuando leas o escuches para poder relacionarlo
con la idea que previamente te habias formado de todo el tema los detalles.
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Comprension

El quinto factor para un aprendizaje provechoso es la comprension, esta es la

verdadera finalidad hacia la que conducen los cuatro factores anteriores.

La actitud es necesaria porque la comprension es la consecuencia del analisis

y de la sintesis de los hechos e ideas.

La organizacion es necesaria ya que uno debe percibir la relacion entre las
partes de la informacién y los principios, antes que pueda comprenderse su
significado e importancia.

La comprension equivale al entendimiento, su propdsito es penetrar en el
significado, de sacar deducciones, de admitir las ventajas 0 razones para
aprender.

La comprension consiste en asimilar en adquirir el principio de lo que sé esta
explicando, descubrir los conceptos basicos, organizar la informacion y las

ideas para que se transforme en conocimiento.

Aungque ya tengamos cierta habilidad para comprender podemos desarrollar
mayor habilidad, velocidad, precision y poder de comprension, hasta alcanzar
un nivel superior, ¢cémo? Meditando, buscando y examinando el significado de

las exposiciones o lo que leemos.

Una forma de identificar y comprender la ideas y principios basicos, es
repitiendo con nuestras propias palabras las ideas del auto o del profesor,

normalmente se llega a la comprension de forma gradual.

Repeticion

Pocas cosas tienen un efecto emocional tan fuerte como para quedarsenos
grabadas el primer contacto. Por eso para recordar una cosa debemos

repetirla.
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La materia que estudias quince minutos al dia durante 4 dias o0 aun 15 minutos
a la semana, durante cuatro semanas, es probable que se recuerde mucho
mejor que la que se estudia una hora y que nunca mas vuelve a revisarse. Este
procedimiento se conoce como "principio de la practica distribuida". Si quieres
obtener mas provecho de las horas que dedicas al estudio, dedica cierto tiempo
al repaso, lo que te proporcionara mejor comprension y mejor memoria que un

estudio concentrado, por una vez solamente y sin repaso alguno.

Aunque es esencial para el aprendizaje, la sola repeticibn no lo garantiza.
Puedes "repasar" determinado material veinticinco veces sin aprenderlo. Para
gue la repeticion sea provechosa debes aplicar los principios de la motivacion,
concentracion, actitud. , Organizacién y comprension. Solamente que pongas

en practica todos estos principios la repeticion te permitird aprender.

La repeticién no tiene que consistir en volver a leer el material. Probablemente
la forma mas eficaz de repaso no consista, de ningiin modo, en volver a leer el
material; si no mental mente recordar el material leido sobre un tema y en
consultar o en tus notas Unicamente para confirmar el orden del material

comprobar y completar lo memorizado.

Ten presente que no con solo leer estos principios sobre el aprendizaje te
conviertes en una persona que aprenda eficientemente. Para aprender bien
necesitas practicarlos hasta saber como usarlos habilmente y hasta que tengas

el habito de emplearlos en tus estudios.
Curva del Olvido

La distribucion del tiempo de nuestro estudio y el esfuerzo para recordar lo
estudiado da lugar a un aprendizaje superior y a una mejor memoria en
comparacion con los resultados obtenidos cuando solo se estudia una sola vez
y se vuelve a leer después. Para entender la funcion y la importancia del

repaso debemos conocer la curva del olvido.
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El olvido ocurre méas rapidamente, casi inmediatamente después de que se
deja de estudiar una materia la mayor pérdida queda comprendida dentro de

las horas siguientes.

La velocidad con que olvidamos disminuye gradualmente conforme pasa el

tiempo.

Para evitar la repentina pérdida del porcentaje de retencion en el estudio es
necesario efectuar repasos de la siguiente forma:
1. El repaso debe ser de unas 12 horas a 24 horas después de haberse
estudiado por primera vez.
2. Una semana después.
3. Tres semanas después.

De esta forma sera mas facil asegurar el maximo de memoria. No importa que
no tengamos el tiempo necesario para revisar detalladamente lo que debemos

hacer es seleccionar lo que sea verdaderamente importante recordar.

Aprendizaje como producto

Es todo cambio mas 0 menos permanente o establece en la conducta de los
organismos y obedece a la practica o a la experiencia. Al decir cambios de
conducta no incluye los cambios biolégicos, madurativos, evolutivos o
patolégicos. Al considerar mas o menos permanente supone que esta sujeto al
tiempo, es decir, puede permanecer o extinguirse por falta de practica. Al
sefalar que es resultado de la experiencia, se refiere al acontecimiento que

experimenta la persona en forma espontanea y deliberadamente.

Caracteristicas del aprendizaje como producto:

e Se observa un cambio en la conducta; se produce una modificacion

externa en la actividad del organismo.
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e Es producto de la practica; la nueva conducta es precedida por un

conjunto de experiencias.

e Es mas o menos permanente o estable el cambio de conducta; el

aprendizaje es permanente.

Aprendizaje como proceso:

El aprendizaje como proceso se considera como un proceso de recepcion,
registro, consolidacion, almacenamiento y transferencia; mecanismos por el
cual el sujeto adquiere informacion y patrones de comportamiento. El
aprendizaje como proceso supone modificaciones a nivel de las estructuras
neuroquimicas, neuroeléctricas y neuropsiquicas y consecuentemente
modifican la actuacién del sujeto. El aprendizaje como proceso asume al
hombre como un sujeto activo y complejo, que establece una interaccion
reciproca con ambiente fisico y social, y que construye su mundo de
significados personales de acuerdo a sus experiencias.

Al asumir el aprendizaje como proceso, nos lleva a considerar al aprendizaje
como un fendbmeno no observable, que se organiza al interior del sujeto. Este
concepto es asumido por algunas corrientes neoconductistas y principalmente
por las teorias cognitivas: de modelo de procesamiento de la informacion, de

enfoque constructivista y de modelo evolutivo.®

Clases se aprendizaje:

1) El aprendizaje cognitivo.

El aprendizaje cognitivo es un proceso, mediante el cual se extrae, recibe,
integra, organiza, reorganiza, almacena, recupera y se transfiere informacion
cognitiva. Es decir, es un proceso que permite recoger informacion del exterior
para representar o reflejar la realidad en forma de conocimientos a nivel de las

estructuras cognitivas. El aprendizaje cognitivo es propio del hombre, que le

6 SANCHES, Hugo. (1983) Teorias del aprendizaje, Ed. Pedagdgicas, Lima. Pag. 13
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permite el conocimiento y modelacion abstracta de la realidad. Los animales
solo llegan a un aprendizaje cognitivo-ejecutivo inconsciente, porque ellos solo
pueden representar su ambiente, y desplazarse y operar en ella, sin construir o

crear otra distinta.

Los animales llegan a condicionar sensaciones cognitivas, asi como
movimientos y posicibn segmentaria; condicionan sensaciones visuales,
auditivas y tactiles cognitivas. Solo las personas pasan lo anterior y alcanzan
un aprendizaje cognitivo productivo consciente, es cognitivo por queque
permite la adquisicién de conocimientos, habilidades y destrezas, es productivo
porque a partir de la representacion del mundo real permite construir y crear

nuevos conocimientos, habilidades, destrezas y nuevas realidades.

2) El aprendizaje afectivo

El aprendizaje afectivo es proceso, mediante el cual se extrae,recibe, integra,
organiza, reorganiza, almacena, recupera y se transfiere informacion afectiva.
Es decir es un proceso que permite recoger informacién del exterior para
representar o reflejar la realidad en forma de sensaciones afectivas y
sentimientos a nivel de las estructuras afectivas emotivas. Los animales solo
llegan a condicionar sensaciones afectivas, emotivas, inconscientes: sed,
hambre, dolor, color, frio, tacto afectivo, cosquillas, sensaciones genitales, olor,
sabor, miedo y rabia. Solo las personas alcanzan un aprendizaje de
sentimientos afectivos, emotivos, conscientes: sentimientos intrapersonales
como alegria y tristeza; sentimientos interpersonales como amor, odio y colera;

y sentimientos extrapersonales como sorpresa, admiracion, angustia, miedo.

3) El aprendizaje volitivo

El aprendizaje volitivo es proceso, mediante el cual se extrae,recibe, integra,
organiza, reorganiza, almacena, recupera y se transfiere informacion volitiva.
Es un proceso por el cual el hombre adquiere o incorpora de manera
consciente reglas o normas sociales y morales que le permiten tomar
decisiones apropiadas para interactuar dentro de las relaciones econémicas y
sociales. El aprendizaje volitivo se forma en base al aprendizaje afectivo y
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cognitivo. En los animales no existe el aprendizaje volitivo, es propio del
hombre en sociedad. Solo las personas alcanzan un aprendizaje volitivo, entre
los fundamentales tenemos: las convicciones, intenciones expectativas,
obligaciones y deberes, aspiraciones, perspectivas, pretensiones, intereses,
objetivos, propésitos, creencias, prejuicios, ideales, pasiones y actitudes,
tendencias y posturas frente a la sociedad, al trabajo, a las cosas y asi mismo.’

4) El aprendizaje verbal

Es el proceso por el cual se extrae,recibe, integra, organiza, reorganiza,
almacena, recupera y se transfiere un material verbal.Los cognitivistas
empezaron a ver el aprendizaje verbal como un proceso de adquisicion de
informacion linguistica. El aprendizaje verbal es exclusivo de los seres

humanos, no se encuentra en los animales.

5) El aprendizaje social

El aprendizaje social es un proceso por el cual los sujetos cambian o adquieren
comportamientos al prestar atencién y al observar modelos o pautas de
comportamiento de los demas. Los sujetos prestan atencion a los modelos en
funcion de los refuerzos que ha adquirido anteriormente y de los refuerzos que
recibe el modelo. Al igual que el aprendizaje volitivo y el aprendizaje verbal, el
aprendizaje social es de naturaleza humana, no se observa en los animales por

MAs superiores que puedan ser.

6) El aprendizaje motor

El aprendizaje motor es un proceso por el cual se extrae,recibe, integra,
organiza, reorganiza, almacena, recupera y se transfiere secuencias
organizadas de movimientos corporales. Este aprendizaje exige una
coordinacién de la percepcion y del movimiento fisico, por lo que se denomina
también aprendizaje perceptivo — motor. El aprendizaje motor no es exclusivo

de los seres humanos, se puede observar en los animales.

7 lbidem (3). Pag. 45
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El aprendizaje motor tiene tres fases:
e Fase cognoscitiva; es cuando el individuo logra una comprension,
explicacion y demostracion de la tarea.

e Fase asociativa; es cuando el individuo relaciona una sefial (estimulo) y

un movimiento fisico (respuesta).

e Fase de automatizacion; es cuando el individuo llega a aumentar la
velocidad de la ejecucion consolidando la asociacion entre sefiales y

movimientos fisicos.

EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

David Ausubel (1963,1968) lo acuiié para definir lo opuesto al aprendizaje
repetitivo. El aprendizaje significativo se refiere a la posibilidad de establecer
vinculos sustantivos y no arbitrarios entre lo que hay que aprender, el nuevo
contenido y lo que ya se sabe, lo que se encuentra en la estructura cognitiva
de la persona y constituye sus conocimientos previos. Aprender
significativamente quiere decir atribuir un significado al material que es objeto
de aprendizaje; dicha atribucion solo puede efectuarse a partir de lo ya
conocido, mediante la actualizacion de los esquemas de conocimientos

pertinentes para la situacion de que se trate.
Ventajas del Aprendizaje Significativo:

e Produce una retencion mas duradera de la informacion.

e Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los
anteriormente adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros
en la estructura cognitiva se facilita la retencion del nuevo contenido.

e La nueva informacion al ser relacionada con la anterior, es guardada
en la memoria a largo plazo.

e Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de
aprendizaje por parte del alumno.

e Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los

recursos cognitivos del estudiante.
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Requisitos para lograr el Aprendizaje Significativo:

1. Significatividad I6gica del material: el material que presenta el maestro al
estudiante debe estar organizado, para que se dé una construccion de
conocimientos.

2. Significatividad psicolégica del material: que el alumno conecte el nuevo
conocimiento con los previos y que los comprenda. También debe poseer
una memoria de largo plazo, porque de lo contrario se le olvidara todo en
poco tiempo.

3. Actitud favorable del alumno: ya que el aprendizaje no puede darse si el
alumno no quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y
actitudinales, en donde el maestro sélo puede influir a través de la

motivacion.
Tipos de Aprendizaje Significativo

» Aprendizaje de representaciones: es cuando el nifio adquiere el
vocabulario. Primero aprende palabras que representan objetos reales
que tienen significado para él. Sin embargo no los identifica como

categorias.

» Aprendizaje de conceptos: el nifio, a partir de experiencias
concretas, comprende que la palabra “mama” puede usarse también
por otras personas refiriendose a sus madres. También se presenta
cuando los nifios en edad preescolar se someten a contextos de
aprendizaje por recepcion o por descubrimiento y comprenden

” ” o«

conceptos abstractos como “gobierno”, “pais”, “mamifero”

» Aprendizaje de proposiciones: es un proceso donde la tarea no es
aprender significativamente lo que representan las palabras aisladas o
combinadas, sino aprender lo que significan las ideas expresadas en
una proposicién las cuales, a su vez, constituyen un concepto. Es

decir, en este tipo de aprendizaje, la tarea no es aprender el
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significado aislado de los diferentes conceptos que constituyen una
proposicion, sino el significado de ella como un todo. Implica adquirir el
significado de nuevas ideas expresadas en una frase que contiene dos

0 Mas conceptos.
Aplicaciones pedagodgicas

% El maestro debe conocer los conocimientos previos del alumno, es
decir, se debe asegurar que el contenido a presentar pueda
relacionarse con las ideas previas, ya que al conocer lo que sabe el
alumno ayuda a la hora de planear.

% Organizar los materiales en el aula de manera légica y jerarquica,
teniendo en cuenta que no solo importa el contenido sino la forma en
gue se presenta a los estudiantes.

% Considerar la motivacion como un factor fundamental para que el
alumno se interese por aprender, ya que el hecho de que el alumno se
sienta contento en su clase, con una actitud favorable y una buena
relacion con el maestro, hard que se motive para aprender.

s El maestro debe tener utilizar ejemplos, por medio de dibujos,

diagramas o fotografias, para ensefiar los conceptos.
Aportes de la teoria de Ausubel en el constructivismo

El principal aporte es su modelo de enseflanza por exposicion, para
promover el aprendizaje significativo en lugar del aprendizaje de memoria.
Este modelo consiste en explicar o exponer hechos o ideas. Este enfoque es
de los mas apropiados para ensefiar relaciones entre varios conceptos, pero
antes los estudiantes deben tener algin conocimiento de dichos conceptos.
Otro aspecto en este modelo es la edad de los estudiantes, ya que ellos
deben manipular ideas mentalmente, aunque sean simples. Por esto, este

modelo es mas adecuado para los niveles mas altos de primaria en adelante.

Otro aporte al constructivismo son los organizadores anticipados, los cuales
sirven de apoyo al alumno frente a la nueva informacion, funciona como un

puente entre el nuevo material y el conocimiento actual del alumno. Estos

56



organizadores pueden tener tres propésitos: dirigir su atencion a lo que es
importante del material, resaltar las relaciones entre las ideas que seran

presentadas y recordarle la informacion relevante que ya posee.
Los organizadores anticipados se dividen en dos categorias:

- Comparativos: activan los esquemas ya existentes, es decir, le
recuerdan lo que ya sabe pero no se da cuenta de su importancia.
También puede sefialar diferencias y semejanzas de los conceptos.

- Explicativos: proporcionan conocimiento nuevo que los estudiantes
necesitaran para entender la informacion. También ayudan al alumno a
aprender, especialmente cuando el tema es muy complejo, desconocido
o dificil; pero estos deben ser entendidos por los estudiantes para que
sea efectivo.

Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner.

La teoria de las inteligencias multiples es un modelo propuesto por Howard
Gardner en el que la inteligencia no es vista como algo unitario, que agrupa
diferentes capacidades especificas con distinto nivel de generalidad, sino como
un conjunto de inteligencias mdultiples, distintas e independientes. Gardner
define la inteligencia como la "capacidad de resolver problemas o elaborar

productos que sean valiosos en una 0 mas culturas".

Primero, amplia el campo de lo que es la inteligencia y reconoce lo que se
sabia intuitivamente: Que la brillantez académica no lo es todo. A la hora de
desenvolverse en la vida no basta con tener un gran expediente académico.
Hay gente de gran capacidad intelectual pero incapaz de, por ejemplo, elegir ya
bien a sus amigos; por el contrario, hay gente menos brillante en el colegio que
triunfa en el mundo de los negocios o en su vida personal. Triunfar en los
negocios, o en los deportes, requiere ser inteligente, pero en cada campo se
utiliza un tipo de inteligencia distinto. No mejor ni peor, pero si distinto. Dicho
de otro modo, Einstein no es mas ni menos inteligente que Michael Jordan,

simplemente sus inteligencias pertenecen a campos diferentes.
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Segundo, y no menos importante, Gardner define la inteligencia como una
capacidad. Hasta hace muy poco tiempo la inteligencia se consideraba algo
innato e inamovible. Se nacia inteligente o no, y la educacién no podia cambiar
ese hecho. Tanto es asi que en épocas muy cercanas a los deficientes

psiquicos no se les educaba, porque se consideraba que era un esfuerzo inatil.

Considerando la importancia de la psicologia de las inteligencias mdultiples, ha
de ser mas racional tener un objeto para todo lo que hacemos, y no solo por
medio de estas inteligencias. Puesto que deja de lado la objetividad, que es el

orden para captar el mundo.

Dimensiones del aprendizaje

"Dimensiones del aprendizaje es un enfoque didactico basado en los
conocimientos que actualmente tienen los tedricos y los investigadores sobre el
aprendizaje". Este enfoque facilita la planificacion del proceso de ensefianza
aprendizaje, puesto que abarca tanto las etapas en la construccion de los

mismos como los condicionantes y elementos permanentes que lo posibilitan.

Las Dimensiones del aprendizaje no se dan separadamente, sino que
presentan un caracter de sistema. Cualquier aprendizaje se producira si tiene
como marco de referencia comun, actitudes y percepciones positivas sobre el
mismo, y se desarrollan los habitos mentales productivos. Si un alumno tiene
percepciones y actitudes negativas sobre el aprendizaje, su posibilidad de

aprender ser4 menor.

Cuando el alumno tiene percepciones y actitudes adecuadas y logra la
formacion de habitos mentales productivos, el aprendizaje es un proceso de
adquisicion e integracion del nuevo conocimiento, profundizacion y aplicacion.
Cuando los estudiantes son capaces de aplicar los conocimientos a situaciones

nuevas, podemos decir que ha habido aprendizaje significativo.

Invitamos a los lectores a establecer la siguiente relacion entre las dimensiones

del aprendizaje y lo que es un huevo: éste da origen a nueva vida (nuevos
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conocimientos), tiene una clara (actitudes y percepciones positivas ante el
aprendizaje, habitos mentales productivos) que contiene a la yema (procesos
de adquisicion, profundizacion y aplicacion del conocimiento), una cdscara que
lo protege (sistema cuya consistencia dependera de la interrelacion entre los
distintos factores que hacen vulnerable la estructura del proceso de aprender
planteado, como por ejemplo, la familia, escuela, medio social y cultural). Les
proponemos que observen el grafico, en que se plantean ciertas interrogantes

qgue nos ayudaran a comprender las relaciones propuestas.

Al pensar en como podemos enfrentar este enfoque, debemos diferenciar lo
que es el rol del profesor y la posiciébn del alumno quien en su paso por la
escuela necesita desarrollar ciertas actitudes y habilidades basicas para el
aprendizaje.

Si nos referimos a la intervencidbn pedagdgica del profesor y a su
responsabilidad de crear las condiciones para que los esquemas del
conocimiento logren modificarse, debemos detenernos en la necesidad de una
planificacion cuidadosa, intencionada, que plantee y responda a lo que espera
gue aprendan sus estudiantes ( aprendizajes esperados ), observando ciertos

pasos:

I.- Actitudes positivas sobre si mismo y sobre el aprendizaje.
Aceptacién de si mismos, de los demas.

Percepcion de como lo ven los demas.

Sentimientos de comodidad y de orden.

Clima de participacion y confianza.

Sentido de las tareas a desarrollar.

vV V. V V V VY

Participacion y compromiso en cumplimiento de normas.

Todos estos aspectos inciden en la capacidad de aprender. Si se promueven
relaciones interpersonales positivas, se fomentan actitudes de confianza en las
capacidades y potencialidades de los estudiantes, se les ayuda a conocerse
mejor, a hacerlos participes en la generacion vy justificacion de ciertas normas,

que generan sentimientos de comodidad y de orden; los estudiantes
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comprenderan el sentido de las tareas y actividades a desarrollar, se les estara

incentivando hacia el aprendizaje.

Del mismo modo, estaremos fomentando el desarrollo de habilidades sociales
qgue favorecen la expresion de sentimientos, el respeto por si mismo y por los
demas, el mantener control sobre las propias reacciones emocionales, el
reconocimiento de las caracteristicas positivas propias y de los otros;
estaremos también desarrollando habilidades de pensamiento, dando la
oportunidad de reflexionar sobre el sentido de las normas, analizar
consecuencias del no cumplimiento y de proponer alternativas. Al comprender
el sentido e importancia de las actividades, se promoveran actitudes

responsables ante las tareas, organizacion y priorizacion de las mismas.

Esta dimension abarca actitudes que deben desarrollarse en forma permanente
durante el desarrollo de una unidad, de una clase, de una estrategia didactica,
etc., y sera el "habitat" esperado para que el alumno tenga una disposicion
favorable ante el aprendizaje.

Il.- Integracién y adquisicién del conocimiento

Construccién de significados.
Contextualizacion de contenidos.
Importancia de los conocimientos previos.

La busqueda y organizacion de la nueva informacion.

YV V VYV V V

La integracion entre conocimientos previos y los nuevos.

En cualquier disciplina, se espera que los estudiantes aprendan contenidos de
diversa indole: conceptuales, procedimentales y actitudinales. Esto no significa
que se ensefien independientes entre si, sino por el contrario, tomar conciencia
de qué procedimientos especificos se acomodan mas para la adquisicion de
determinados contenidos, observando siempre las actitudes que deben
incorporarse intencionadamente en el proceso de aprendizaje. Es por ello que
se da gran importancia a la organizacion jerarquica de los contenidos

conceptuales en el momento de planificar. ¢ En torno a qué conceptos, hechos,
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principios, se seleccionaran los procedimientos y por tanto se identificaran las
habilidades que los estudiantes desarrollaran? Este punto de partida incidira
directamente en el establecimiento de los criterios e indicadores de evaluacion,
ya que deberd haber relacion entre la forma en que se ensefia y lo que se

evaluara.

Ante el aprendizaje de diferentes contenidos, necesariamente tenemos que
tomar en cuenta en qué contexto se ubican, qué relaciones se pueden
establecer con el entorno o con la vida de las personas; luego, aplicar
diferentes técnicas para recoger lo que los estudiantes saben del tema, no
como una evaluacion diagnéstica punitiva o censuradora, sino al contrario,
como punto de partida en que tanto el profesor como el alumno toman
conciencia del mismo, y desde donde se estableceran las relaciones y la

adquisicién de nuevos aprendizajes.

¢Como se entregara el nuevo conocimiento? ¢Serd una exposicion del
profesor, iran a buscar la informacién en diferentes fuentes? ¢Qué haran con la
informacion? Estas seran decisiones a tomar por el profesor segun el subsector
de aprendizaje, sin embargo, sin olvidar que sera el alumno quien debera
organizar la informacion, modificando los esquemas anteriores. El uso de
diferentes tipos de organizadores gréaficos ayudara a los estudiantes en este

proceso.

Si les damos la oportunidad de buscar la informacion en diferentes fuentes,
estaremos desarrollando habilidades como: seleccionar la fuente mas
adecuada, identificar informacion relevante e irrelevante, organizar dicha
informacion segun su comprensién y analisis, aprender a usar diferentes
fuentes de informacion y por lo tanto dando nuevos elementos para el aprender

a aprender sobre cualquier tema.
La organizacion de los nuevos conocimientos en organizadores graficos,

permitira ademas establecer relaciones entre los conceptos adquiridos y

detectar en qué contenidos es necesario profundizar, ahondar. Nuevamente se
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enfatiza la necesidad que los estudiantes perciban la importancia del uso de los
organizadores, se den cuenta de su propio proceso de aprendizaje, de la

incidencia que tiene su uso en la comprension lectora.

Cabe destacar algunas de las habilidades cognitivasque se desarrollan en esta
dimensién: analizar la informacion, seleccionar y fundamentar la eleccion del
organizador grafico a utilizar; identificar ideas principales y secundarias,
representar la informacion en diversas formas, manejar diferentes tipos de
organizadores, organizar hechos o caracteristicas, eventos, relacionar causas-
efectos, proponer soluciones a un problema, ejemplificar una generalizacion,
representar relaciones entre conceptos estableciendo su jerarquia y usando los
nexos pertinentes. Relacionar conceptos, funciones, semejanzas, diferencias;
sintetizar la informacién y comunicarla con claridad, usando vocabulario

pertinente.

lll.- Profundizacion y refinamiento del conocimiento

» Técnica de la pregunta.

» Comparacion, clasificacion, analisis, fundamentacion
Al tener claro los principales aprendizajes a lograr por los estudiantes y
realizado un primer acercamiento del tema a partir de las relaciones entre los
conocimientos previos y nuevos conocimientos, estaremos en condiciones de

determinar en cuéles contenidos es necesario profundizar.

Para ello, se propone aplicar la técnica de la pregunta en sus diversas
alternativas, que permitan desarrollar habilidades de observacién, relacion,
comparacion, clasificacion, etc.; el alumno al tomar conciencia de los beneficios
que estos procedimientos les brindan, y al familiarizarse con dichas
habilidades, contaran con nuevas herramientas para el proceso de aprender a

aprender, logrando asi un aprendizaje mas autbnomo y personalizado.
Si se plantea la técnica de la pregunta como una estrategia para que el alumno

se formule sus propias interrogantes, también lo estaremos preparando para

formarse como un ser critico y creativo. ¢Desde cuantos puntos de vista
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podemos analizar una misma situacion? ¢Qué relaciones establece el alumno
con la informacién que esta adquiriendo y que lo une a sus intereses

personales?

También es importante en esta dimension, que los estudiantes tomen
conciencia de los niveles cognitivos de las preguntas por las cuales se evaluara
su aprendizaje, dado que hay instrumentos nacionales que los estdn midiendo
segun ciertos niveles de logro: reconocimiento, comprension, aplicacion,
analisis, sintesis y evaluacion.

Procedimientos como la comparacion, clasificacion, analisis de ideas,
opiniones, causas, consecuencias, errores, etc. la elaboracion de fundamentos,
la sintesis, seran otros elementos que favoreceran la profundizaciéon de los

conocimientos.
IV.- Uso significativo del conocimiento

» Toma de decisiones, Resolucion de problemas,
» Investigacion,

» Teécnicas participativas

Si usamos el conocimiento para estudiar o resolver problemas especificos que
nos interesan, nos involucramos profundamente en el aprendizaje. Es por eso
qgue alentar a los estudiantes a participar en tareas que requieran el uso o la
aplicacion del conocimiento que han adquirido e integrado, profundizado y
refinado, ayudard a que tenga real significado. La aplicacion de técnicas
participativas que den cuenta de lo aprendido, facilitara la reflexién y conexion

entre los conocimientos previos y los adquiridos.

Para la elecciéon de las actividades o estrategias de uso significativo del
conocimiento, se propone entre otras, por ejemplo, la toma de decisiones, la
investigacion, la solucion de problemas, la invencion, ademas de la aplicacion
de técnicas participativas y trabajos que permiten informar y comunicar el
proceso involucrado en las tareas y sus resultados. (Informes orales, escritos;
Técnica de las afirmaciones, discusion dirigida, debates; Elaboracion de videos,

reportajes grabados, noticieros, dramatizaciones, disertaciones, etc.
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Expresiones artisticas: Pinturas, esculturas, murales, artesanias. Creacion de

canciones, representaciones dramaticas, bailes, etc.)

Al plantear el uso significativo del conocimiento, se podr4 dar a conocer a los
estudiantes al inicio de la tematica cual sera el producto final hacia el cual se
orienta el aprendizaje, es decir, a través de qué medios, ellos deberan dar a
conocer los conocimientos adquiridos. Asi, por ejemplo, se dar4 mayor sentido
a la construccion de un organizador grafico, si ademas servira para una
exposicion o disertacion final, o bien la técnica de la pregunta o elaboraciéon de

fundamentos, si luego se participara en un debate.
V.- Habitos mentales productivos.

Autorregulacion,
Razonamiento critico

Razonamiento creativo

YV V VYV VY

Metacognicion

Origen e importancia de la Geometria

La Geometria surge como medio para satisfacer las necesidades de las
investigaciones astronémicas y su historia se remonta a las primeras
matematicas conocidas, en Egipto y Babilonia. Los egipcios establecieron la
medida de los angulos en grados, minutos y segundos, que fueron
perfeccionados por los griegos quienes establecieron sus fundamentos. Se
considera a Herdn de Alejandria y a Hiparco de Nicea (361-127 a.c) como los
creadores de la Trigonometria, pero el nombre se cree que se deba a
BortholomeusPetescus (1561-1613). Basandose en los fundamentos de
Hiparco de Nicea, Ptolomeo la generaliza las relaciones entre los lados y
angulos de los triangulos y confecciona una tabla de funciones trigonométricas
para ser usados en los calculos astronémicos, publicado en el primer libro de
Almagesto que ha llegado hasta nuestra época. Luego, Isaac Newton (1642-
1727) inventor del calculo diferencial e integral fundamenta su trabajo en la

representacion de muchas funciones matematicas utilizando series infinitas de
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potencias de la variable x, desarrollando las serie para el senx, para el cosx y la
tg X, que desempefian importante papel en las matematicas puras como en las

aplicadas.

Leonhard EULER siglo XVIII, fue el fundador de la trigopnometria moderna. A él
se debe el actual uso de las minusculas latinas a, b, c, para los lados de un
triangulo plano o esférico y el de las mayusculas correspondientes A, B, C para
los &ngulos opuestos. Estudio de las funciones circulares tomando el radio
como unidad, estas funciones son las antiguas “lineas trigonométricas” dadas
mediante desarrollos en series enteras 0 en productos infinitos. Que forman
con las funciones exponenciales, logaritmicas, funciones transcendentes
elementales.

La analogia entre funciones circulares y funciones exponenciales fueron
puestas de manifiesto por Euler con una audacia y geniales intuiciones. Asi, el
estudio de las Funciones Trigonométricas se fundamenta en el estudio general

de las funciones.

1.2. Conceptos Basicos

Aprendizaje: es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion y la observacién. Este proceso puede ser analizado
desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del

aprendizaje.

Ensefianza: es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion
de tres elementos: un profesor o docente, uno o varios estudiantes o discentes

y el objeto de conocimiento.

Pedagogia: es la ciencia que tiene como objeto de estudio a la Formacion y
estudia a la educacibn como fenomeno socio-cultural y especificamente
humano. Brindandole a la educacion un conjunto de bases y parametros para
analizar y estructurar la educacion dandole un sentido globalizado de modelos

para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Codigo fuente: de un programa informatico (o software) es un conjunto de
lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la computadora para
ejecutar dicho programa. Por tanto, en el codigo fuente de un programa esta

descrito por completo su funcionamiento.

Computadora: (del ingléscomputer, y éste del latincomputare calcular),
también denominada ordenador o computador, es una maquinaelectrénica que

recibe y procesa datos para convertirlos en informacion util.

Lenguaje de programacion: es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y
expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento fisico y logico de

una maquina.

Programa: secuencia de instrucciones que una computadora puede interpretar

y ejecutar.

Sistema operativo: es un software de sistema, es decir, un conjunto de
programas de computacion destinados a realizar muchas tareas entre las que

destaca la administracion de los dispositivos periféricos.

Software: se refiere al equipamiento logico o soporte l6gico de una
computadora digital, y comprende el conjunto de los componentes légicos
necesarios para hacer posible la realizacibn de una tarea especifica, en

contraposicion a los componentes fisicos del sistema.

Microprocesador: es un circuito integrado que contiene algunos o todos los
elementos hardware, y el de CPU, que es un concepto légico. Una CPU puede
estar soportada por uno o varios microprocesadores, y un microprocesador

puede soportar una o varias CPU.
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Software libre: es la denominacién del software que respeta la libertad de los
usuarios sobre su producto adquirido y, por tanto, una vez obtenido puede ser

usado, copiado, estudiado, cambiado y redistribuido libremente.

Cabri 3D: Es un software para explorar la geometria del espacio. Permite
construir, visualizar y manipular en tres dimensiones toda clase de objetos:
rectas, planos, conos, esferas, poliedros. Puede crear construcciones
dinamicas, de la mas elemental a la mas compleja, utilizando las propiedades y
trasformaciones geométricas que incorpora. Permite medir objetos, incorporar

datos numéricos y revisar la secuencia de realizacion de las construcciones.
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CAPITULO II
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

2.2. Planteamiento del Problema.

El actual desarrollo cientifico que surge de la globalizacion va acompafada de
un extenso y poderosodesarrollo tecnoldgico, vinculado especialmente a las
llamadas "tecnologias de informacién y comunicacién”, que facilitan la vida del
hombre y mejoran su calidad de vida, obviamente conducidas por el ser

humano.

Sin embargo, se encuentra practicamente disponible para cualquier persona o
institucion un conjunto de herramientas de hardware y software para dar
soporte a la actividad individual y organizacional en el marco de una
concepcion global. La convergencia de los medios tecnoldgicos, la integracion
de servicios como los de telecomunicaciones, cable, television e internet

auguran una plataforma sélida en el futuro inmediato.

La educacion global requiere un cambio actitudinal importante en las personas
a la par que una modificacion de politicas en las instituciones, especialmente
en las educativas y en los gobiernos. Pareciera que a regafiadientes, los
gobiernos incrementan timidamente los recursos financieros para el llamado
"sector educacién". He ahi el problema, lo educativo es concebido como "un
sector" que ahora requiere mayor dinero que antes. Existe una explicacion
lineal insuficiente. Invertir en la educacion de los nifios de hoy para que

aprendan lo que la sociedad necesitara de ellos mafiana.

La informacion que debe ser difundida a los estudiantes, por ejemplo, no puede
continuarse difundiendo a través del "docente de aula", labor para la cual los
maestros y cualquier otro profesional, cada dia, son menos competentes. El
enfoque de "centro educativo”, donde se sostuvo siempre que era posible
"encontrar" o tener acceso a todos los "recursos educativos” necesarios para la

formacion del alumno, hoy es obsoleto. Pues los recursos educativos actuales
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se hallan en la vida cotidiana y distribuida por el mundo. Incluso el rol de
"facilitador” o "mediador" que parece ahora rescatarse para el maestro, puede

ser insuficiente o erréneamente formulado.

Durante las practicas pre profesionales desarrolladas en la I.E Nuestra Sefiora
de las Mercedes, las estudiantes del tercer grado, nivel secundario, solo
alcanzan aprendizajes superficiales en el area de matematica, no desarrollan el
pensamiento légico - matematico y otras capacidades intelectuales; la
aseveracion anterior tiene como sustento los resultados obtenidos a través de
la aplicacion de instrumentos de evaluacion (pruebas escritas, practicas
calificadas, etc.) Ciertamente, este aprendizaje superficial redundara
negativamente cuando los egresados, aspiren a una formacién profesional en

un centro de estudios superiores por el desnivel académico obtenido

Por tal razon, se plantea la necesidad de aplicar la presente investigacion que
se centra en el manejo de la tecnologia de la informacién y comunicacion que
lleva por titulo: “Aplicacién del Software educativo (CABRI 3D) en el en el
Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de geometria de los
estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la institucién educativa

“Augusto Brouncle Acuia” de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”.

Que servira para mejorar el problema encontrado y adecuara los aprendizajes

de los estudiantes a las nuevas tecnologias de la informacion.

2.2.1. Definicion del Problema
“Como influye la aplicacion del Software educativo (CABRI 3D) en el
Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de geometria de los

estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la instituciéon educativa

“Augusto Brouncle Acuia” de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”.
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2.1.2 PROBLEMAS ESPECIFICOS:

e ¢En qué medida influye el software educativo CABRI 3D en el
aprendizaje significativo en la construccion de diversos solidos
geométricos en los estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la
institucién educativa “Augusto Brouncle Acufa” de Puerto Maldonado —
Madre de Dios — 2014”7

e ¢En qué medida influye el software educativo CABRI 3D en el
aprendizaje significativo de manipulacion y visualizacion de figuras en
tres dimensiones en los estudiantes del tercer grado de nivel secundario
de la institucion educativa “Augusto Brouncle Acuna” de Puerto
Maldonado — Madre de Dios — 20147

2.2 Justificacion e importancia.

La presente investigacion es importante porque considera dos variables que
cumplen un papel importante en la formacién de los estudiantes del nivel

secundario en el area de matemaéticas, especificamente de geometria.

Trata de motivar y producir un aprendizaje significativo a través de la
“Aplicacion del Software educativo (CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo
de las Matematicas, area de geometria de los estudiantes del tercer grado de
nivel secundario de la institucion educativa “Augusto Brouncle Acuia” de
Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”

El software educativos tiene multiples aplicaciones en el campo educativo que
sirve para efectuar un aprendizaje significativo e interactivo de los estudiantes,
donde los estudiantes tienen mayores oportunidades en este mundo

competitivo, y globalizado realidad a la que no es ajena nuestra region.
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En este sentido, la presente investigacion llenara varios vacios de la educacion
proporcionandoles una vision de desarrollo, donde sus capacidades y metas

planteadas se desarrollen 6ptimamente.

Los resultados de esta investigacion ayudaran a la institucion educativa
“Augusto Brouncle Acufia”, a tomar estrategias de solucion (aplicacion de mas
software educativo, implementando sus aulas y su centro de cémputo con
paquetes actualizados donde las capacitaciones a sus docentes sean
continuas y actualizadas), por lo que se puede decir que contribuira en gran

medida al logro de objetivos Educativos y Sociales.

La investigacion, tendr4 un alcance en los estudiantes de la institucion
educativa “Augusto Brouncle Acufa”, y repercutir4 también en los Docentes, y

en el personal administrativo.

A través de esta Investigacion obtendremos resultados que seran beneficiosos

para la educacion local y nacional.

2.3 Objetivos.

2.3.1 Objetivo General.

e Determinar cémo influye la aplicacién del Software educativo (CABRI
3D) en el Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de
geometria de los estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la
institucion educativa “Augusto Brouncle Acufia” de Puerto Maldonado —
Madre de Dios — 2014”.

2.3.2 Objetivos Especificos.

e H1: determinar en qué medida influye el software educativo CABRI 3D

en el aprendizaje significativo en la construccién de diversos soélidos

geomeétricos en los estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la
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institucion educativa “Augusto Brouncle Acufia” de Puerto Maldonado —
Madre de Dios — 2014”

H2: Analizar en qué medida influye el software educativo CABRI 3D en
gran medida en el aprendizaje significativo de manipulacion y
visualizacion de figuras en tres dimensiones en los estudiantes del tercer
grado de nivel secundario de la institucion educativa “Augusto Brouncle
Acuna” de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”

2.4 Hipotesis.

2.4.1 Hipotesis general:

La aplicacion del Software educativo (CABRI 3D) influye en el
Aprendizaje significativo de las Mateméticas, area de geometria de los
estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la institucion
educativa “Augusto Brouncle Acuna” de Puerto Maldonado — Madre de
Dios — 2014”.

2.4.2 Hipotesis nula

La aplicacion del Software educativo (CABRI 3D) no influye en el
Aprendizaje significativo de las Matematicas, area de geometria de los
estudiantes del tercer grado del nivel secundario de la institucion
educativa “Augusto Brouncle Acuna” de Puerto Maldonado — Madre de
Dios — 2014".

2.4.3 Hipotesis especificas:
H1: El software educativo CABRI 3D influye positivamente en el
aprendizaje significativo en la construccibn de diversos solidos
geométricos en los estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la
institucion educativa“Augusto Brouncle Acufia” de Puerto Maldonado —
Madre de Dios — 2014”
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e H2: El software educativo CABRI 3D influye en gran medida en el
aprendizaje significativo de manipulacién y visualizacion de figuras en
tres dimensiones en los estudiantes del tercer grado de nivel secundario
de la institucion educativa “Augusto Brouncle Acufia” de Puerto
Maldonado — Madre de Dios — 2014”

2.5 SISTEMA DE VARIABLES

2.5.1 IDENTIFICACION DE VARIABLES, INDICADORES.
e VARIBLE INDEPENDIENTE

Software Educativo CABRI 3D

INDICADORES:

- Utilizacién del software educativo CABRI 3D

- Mdbdulos de aprendizaje (Sesiones de aprendizaje)
e VARIABLE DEPENDIENTE
Aprendizaje significativo

INDICADORES:

- Calificacion obtenida durante el proceso de ensefianza del
software educativo CABRI 3D

e VARIABLE INTERVINIENTE

- Estudiantes de la Institucion Educativa “Augusto Brouncle

Acuna“
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CAPITULO llI
METODOLOGIA

3.1. METODOS DE INVESTIGACION

El método de la presente investigacion se realizara utilizando el método
cientifico; el tipo de investigacion es aplicada o cientifico experimental. Es
importante mencionar que esta investigacion experimental tiene alcances
descriptivos y correlacionales. En la experimentacion la variacién de la variable
dependiente se debe exclusivamente a la manipulacibn de la variable

independiente.

El tipo de disefio utilizado es el Cuasi experimental ya que, "la investigacion
descriptiva comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacién de las
condiciones existentes en el momento. Suele implicar algun tipo de
comparacién y puede intentar descubrir relaciones causa-efecto entre las

variables objeto de estudio”.

3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

Corresponde al disefio Cuasi-experimental de tipo Aplicativo.

Se denomina disefio cuasi-experimentales, a aquellos que no asignan al azar
los sujetos que forman parte del grupo de control y experimental, ni son
emparejados, puesto que los grupos de trabajo ya estan formados; es decir, ya

existen previamente al experimento. (Carrasco Diaz Sergio, 2009).

Grupo experimental: GE: 01 X GE: 02
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Donde:

S: Tratamiento (software Cabri 3D)
Z: Ensefianza a través del método tradicional.
GE: 01 GC: 03 Pre-prueba del grupo experimental y de control,

respectivamente.

GE: 02 GC: 04 Prueba de salida del grupo experimental y de control,

respectivamente.

3.3. POBLACION

Conformada por alumnos de seis secciones del 3er grado de secundaria, con
un total de 178 estudiantes que estudian en el turno tarde de la Instituciéon

Educativa “Augusto Brouncle Acuna“.

3.4. MUESTRA

Se eligié una muestra probabilistica, conformada por dos secciones del Tercer
Grado de Secundaria de la Institucién educativa Augusto Brouncle Acufa”,

siendo estas, el 3er. Grado “A” y el 3er. Grado “C”, saliendo aleatoriamente:

Grupo experimental 3ro. “A” constituido por 25 alumnos y el grupo de control

3ro. “C” constituido por 24 alumnos. Ambos del turno tarde.

3.5. TECNICA DE RECOPILACION DE DATOS
e Observacion.

e Encuesta.

e Entrevista

e Cuestionario
e Test: Pre-test (cuestionario de la prueba de entrada) y post-test

(cuestionario de la prueba de salida).
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3.6. TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS

» Observacion: A lo largo del desarrollo del tema a través de las practicas
pre-profesionales.

» Analisis documental: Permite revisar el programa curricular, textos, tesis
de grado, revistas y cuadernos.

» Fichaje: Antes y después para dar sustento tedrico a la propuesta de
ensefanza.

» Encuesta: Los alumnos del grupo experimental manifiestan sus inquietudes
referidos al proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Entrevista: Los alumnos expresan sus inquietudes sobre la ensefianza y
aprendizaje de la geometria.

» Evaluacion: Para ver el indice de rendimiento académico de los alumnos
del grupo experimental y del grupo control, antes, durante y después del

experimento
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. ANALISIS DE RESULTADOS

Para el andlisis estadistico de los datos se utilizé el programa estadistico SPSS
version 22.0. Se realizdé un analisis de los datos descriptivo e inferencial para

verificar las hipotesis planteadas.

Las pruebas no paramétricas son procedimientos estadisticos que no
requieren plantear inferencias acerca de los parametros de la poblaciéon (su
media y dispersion) se le conoce como no paramétricos, o de distribucion libre
ya que no se hacen suposiciones acerca de la distribucion de la poblacion de
donde pro Esto se probd con la igualdad de varianzas (PRUEBA DE
LEVENE’S) e igualdad de promedios (PRUEBA DE T - STUDENT). Una vez
aplicadas estas pruebas (LEVENE'Sy T - STUDENT cede la muestra.

» RESULTADOS.

Tabla 1. Descriptores para el analisis de la variable Aprendizaje significativo de

las Matematicas.

CATEGORIAS PUNTAJE PORCENTA DESCRIPCION ITEMS
POR JE
SUJETO

Excelente. 16 — 20 76% — El estudiante ha aprendido
100% satisfactoriamente  elarea Puntaje
de geometria. maximo
20.
Bueno. 11-15 51% — El estudiante ha aprendido
75% en forma suficiente elarea

de geometria.

Regular. 6-10 26% — El estudiante ha aprendido
50% de manera parcial elarea de
geometria.

Deficiente. 0-5 0% —25% ElI estudiante presenta
dificultades en el
aprendizaje del area de
geometria.

Fuente: Elaboracion propia.
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RESULTADOS GENERALES PRETEST:

A continuacion, en la tablas 5se presentan los resultados generales del Pretest
delos grupo control y experimental, los mismos que permitiran analizar mejor la
informacion.

Tabla 2. Resultados generales segun variable en Pretest.

Fuente: Aplicacion de Instrumento Lista de cotejo.
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Los datos que se muestran en la tabla 2, son las puntaciones valoradas por las
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa
“Augusto Brouncle Acufia“enPretest.

A continuacion se muestra el cuadro de los datos estadisticos que permiten
describir los resultados generales obtenidos en pretest, haciendo la
comparacion entre los grupos control y experimental, conformado por los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa

“Augusto Brouncle Acuna“de la ciudad de Puerto Maldonado.

Tabla 3. Resultados generales Pretest, obtenidos sobre la variable aprendizaje

del &rea de geometria del grupo control y experimental.

Grupo Experimental. Grupo Control.

frecuencia porcentaje frecuencia  porcentaje

Excelente. 16% 0 0%
Bueno. 13 52% 2 8.3%
Regular. 8 32% 4 16.7%
Def|C|ente 0 0% 18 75%
25 100% 24 100%

Fuente: Elaboracmn propia.
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Grafico 1. Resultados generales Pretest, obtenidos sobre la variable

aprendizaje del area de geometria del grupo control y experimental.

VARIABLE APRENDIZAJE DEL AREA DE
GEOMETRIA EN PRETEST.
75%
80%
52%
60%
40% 32%
16% 8.3% . 16.7%
[)
s N ol o
- |
Excelente. Bueno. Regular. Deficiente.
B Grupo Experimental. Grupo Control.

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 75% de estudiantes del grupo
control y 0% de estudiantes del grupo experimental estdn en la categoria
Deficiente, es decir, los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje del

area de geometria.

Del mismo modo en la Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 16.7% de estudiantes
del grupo control y 32% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Regular, es decir, los estudiantes han aprendido de manera parcial el

area de geometria.

Asimismo en la Tabla 3 y Gréfico 1, se afirma que 8.3% de estudiantes del
grupo control y 52% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Bueno, es decir, los estudiantes han aprendido en forma suficiente el

area de geometria.

Finalmente en Tabla 3 y Gréfico 1, se afirma que 0% de estudiantes del grupo

control y 16% de estudiantes del grupo experimental estdn en la categoria
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Excelente, es decir, los estudiantes han aprendido satisfactoriamente el area
de geometria.

RESULTADOS POSTEST:

RESULTADOS GENERALES:

A continuacién, en la tabla 4se presentan los resultados generales del Postest

delos grupo control y experimental, los mismos que permitiran analizar mejor la

informacion.

Tabla 4. Resultados generales segun variable en Postest.
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Fuente: Aplicacion de Instrumento Lista de cotejo.

Los datos que se muestran en la tabla 4, son las puntaciones valoradas por los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucién educativa

“Augusto Brouncle Acufia” en el Postest.

A continuacién se muestra el cuadro de los datos estadisticos que permiten
describir los resultados generales obtenidos en postest, haciendo la
comparacién entre los grupos control y experimental, conformado por los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa

“Augusto Brouncle Acuia“de la ciudad de Puerto Maldonado.

Tabla 5. Resultados generales Postest, obtenidos sobre la variable aprendizaje
del area de geometria del grupo control y experimental.

(i) h(i) (i) h(i)

Bueno. 56% 62.5%
Deficiente. 0% 8.3%

Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 2. Resultados generales Postest, obtenidos sobre la variable

aprendizaje del area de geometria del grupo control y experimental.

Variable Aprendizaje del area de
geometria en Postest.

7 62.5%
T T
44%

o . 29.2% 8.3%
0% 0% 0%

Excelente. Bueno. Regular. Deficiente.

Grupo Experimental. Grupo Control.

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la Tabla 5 y Grafico 2, se afirma que 8.3% de estudiantes del grupo
control y 0% de estudiantes del grupo experimental estdn en la categoria
Deficiente, es decir, los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje del

area de geometria.

Del mismo modo en la Tabla 5 y Gréfico 2, se afirma que 29.2% de estudiantes
del grupo control y 0% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Regular, es decir, los estudiantes han aprendido de manera parcial el

area de geometria.

Asimismo en la Tabla 5 y Gréfico 2, se afirma que 62.5% de estudiantes del
grupo control y 56% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Bueno, es decir, los estudiantes han aprendido en forma suficiente el

area de geometria.

Finalmente en Tabla 5 y Gréfico 2, se afirma que 0% de estudiantes del grupo
control y 44% de estudiantes del grupo experimental estan en la categoria
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Excelente, es decir, los estudiantes han aprendido satisfactoriamente el area

de geometria.

4.2. PRUEBA DE HIPOTESIS.
PRUEBA DE HIPOTESIS DE LA VARIABLE APRENDIZAJE DE MATEMATICA.

Hipotesis nula (Ho). El promedio de las puntuaciones respecto al aprendizaje de
matematica de los estudiantes del tercer grado “A” (Grupo experimental) es igual que

la de los estudiantes del tercer grado “C” (Grupo Control).

M1= M2

Hipotesis alterna (Hi).El promedio de las puntuaciones respecto al aprendizaje de
matematica de los estudiantes del tercer grado “A” (Grupo experimental) es mayor

que la de los estudiantes del tercer grado “C” (Grupo Control).

M1> M2
Nivel de significacion.

Para el presente estudio el porcentaje de error que se dispone acorrer al realizar la
pruebat, es de a = 0,05 = 5%.

Eleccion de la prueba.

Esta prueba se realiza mediante el estadistico de prueba paramétrico apropiado,
previamente se probard si los datos presentan normalidad, correspondiendo en este
caso a la Prueba Estadistica t de Student para muestras independientes, cuya
ecuacion es:
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Siendo: X, = media aritmética de la muesira 1

%y = media aritmética de la muestra 2

n, = nimero de elementos de la muesira |
n, = nimero de elementos de la muestra 2
SC, = suma de cuadrados de la muestra 1
SC, = suma de cuadrados de la muestra 2

Prueba de normalidad: calculo del P-VALOR

Antes de realizar la prueba de hipétesis, es necesario saber que los datos recogidos
se comportan normalmente; es decir, se ajustan a la distribucion, para lo cual
debemos tener en cuenta lo siguiente:

e Si la muestra es grande (> 30 individuos), recomiendan utilizar el
estadistico de prueba de KOLMOGOROV - SMIRNOV.

e Si la muestra es pequefia (<= 30 individuos), recomiendan utilizar el
estadistico de prueba de SHAPIRO - WILK

Ademas se utilizara los siguientes criterios:

e Si P-VALOR >= q, se acepta Ho, es decir, los datos provienen de una
distribucion normal.

e SiP-VALOR < q, se acepta Hi, es decir, los datos no provienen de una
distribucién normal.

En el presente estudio intervienen 49 sujetos en la evaluacion del aprendizaje de

matematica de los estudiantes, por lo tanto se utilizara el estadistico de prueba de
KOLMOGOROV — SMIRNOV.
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Tabla 6. Puntajes del variable aprendizaje del area de geometria en Pretest y
Postest.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 7. Prueba de normalidad de la variable aprendizaje del area de

geometria en Pretest y Postest.

Fuente: Elaboracion propia (IBM SPSS Statistics V. 22).

Segun la Tabla 7 y teniendo en cuenta que la muestra es igual a 49 sujetos, el
p-valor asociado al estadistico de prueba de Kolmogorov-Smirnov a=0,066 es
mayor que 0.05 en ambos grupos antes y después de la intervencion. Se
concluye que los datos recogidos respecto al aprendizaje del éarea de
geometria de los estudiantes de la muestra se comportan normalmente, es
decir, proviene de una poblacién normalmente distribuida, por lo tanto se
continua con el procedimiento de prueba de hipétesis utilizando el estadistico
de prueba T de Student para lo cual, previamente se verificara el supuesto
igualdad de varianzas (Prueba de Levene).

SUPUESTO DE IGUALDAD DE VARIANZAS.

e Si p-valor asociado es >= q, entonces se debe aceptar Ho, es decir las

varianzas son iguales.

e Si p-valor asociado es < a, entonces se debe rechazar Ho, es decir

existe diferencias significativas entre las varianzas.
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ESTADISTICO DE PRUEBA.
Para realizar la prueba de hipétesis se utilizara la prueba T de Student para dos
muestras independientes con distribucion normal.

Tabla 8. Estadisticos de grupo del variable aprendizaje del area de geometria

en Pretest y Postest.

Fuente: Elaboracion propia (IBM SPSS Statistics V. 22).

Antes de la aplicacion del Software educativo, se observa las medias
muestrales, sobre un total de 20 puntos, un promedio de 4,04 y 11,88 puntos
para el grupo control y experimental respectivamente, en relacion al
aprendizaje del area de geometria de los estudiantes; lo que significa que los
estudiantes de ambos grupos antes de la aplicacién del software educativo
estan en la categoria regular de acuerdo al baremo establecido para la

variable.

Después de la aplicacion del Software educativo, se observa las medias
muéstrales, sobre un total de 20 puntos, un promedio de 11,4 y 15,60 puntos
para el grupo control y experimental respectivamente, en relacién al
aprendizaje del area de geometria de los estudiantes; lo que significa que los
estudiantes de ambos grupos después de la aplicacion del software educativo,
en uno de ellos (grupo experimental) y en términos cualitativos de acuerdo al
baremo establecido estan en la categoria excelente, es decir, han aprendido
satisfactoriamente el area de geometria después de la aplicacion del Software
educativo. Mientras que el grupo control permanece en la categoria regular.
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Por otro lado podemos afirmar que la diferencia de las medias muéstrales en
ambos grupos antes de la aplicacion del Software educativo era 7,84 (11,88 —
4,04 = 7,84). Asimismo se observa en la tabla 8, que la diferencia de las media
muéstrales en ambos grupos después de la aplicacion del Software educativo
es de 4,56 (15,60-11,04=4,45).

Para verificar si estas diferencias numéricas y porcentuales son
estadisticamente significativas a nivel de grupo, a continuacion se presenta los

resultados de la prueba de T de Student.

Tabla 9. Prueba de muestras independientes para la variable aprendizaje del

area de geometria en Pretest y Postest.

Fuente: Elaboracion propia (IBM SPSS Statistics V. 22).

89




En la Tabla 9 se tiene que el p-valor asociado al estadistico de contraste de F
(Sig.=0,715) es mayor que 0,05, luego al nivel de significacidon de 5% no se
rechaza la hip6tesis nula de igualdad de varianzas, es decir se asume igualdad
de varianzas, ademas el p-valor asociado al estadistico T de Student,
adecuado para contrastar igualdad de medias es 0,402 (Sig.=0,062), como es
mayor que 0,05, se concluye con un nivel de significacion de 5%, de no
rechazar la hipotesis nula de igualdad de medias, es decir, las medias de las
puntuaciones totales son equivalentes en ambos grupos antes de la aplicacion
del software educativo y ademas significa que no existe diferencias

significativas en ambos grupos.

Segun la Tabla 9 se tiene que el p-valor asociado al estadistico de contraste de
F (Sig.=0,280) es mayor que 0,05, luego al nivel de significacién de 5% no se
puede rechazar la hipétesis nula de igualdad de varianzas, es decir se asume
igualdad de varianzas, ademas el p-valor asociado al estadistico T de Student,
adecuado para contrastar igualdad de medias es 0,000 (Sig.=0,000), como es
menor que 0,05, se concluye con un nivel de significacion de 5%, se rechaza la
hipétesis nula de igualdad de medias, es decir, las medias de las puntuaciones
totales no son equivalentes en ambos grupos después de la aplicacién del
software educativo en el grupo experimental y ademas la diferencia existente
es significativa del grupo experimental (3" “A”) con relacién al grupo control (3"
“C”).

4.4.  ANALISIS Y DISCUSION.

Segun la Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 75% de estudiantes del grupo

control y 0% de estudiantes del grupo experimental estan en la categoria

Deficiente, es decir, los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje del

area de geometria.

90



Del mismo modo en la Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 16.7% de estudiantes
del grupo control y 32% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Regular, es decir, los estudiantes han aprendido de manera parcial el
area de geometria.

Asimismo en la Tabla 3 y Gréfico 1, se afirma que 8.3% de estudiantes del
grupo control y 52% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Bueno, es decir, los estudiantes han aprendido en forma suficiente el

area de geometria.

Finalmente en Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 0% de estudiantes del grupo
control y 16% de estudiantes del grupo experimental estan en la categoria
Excelente, es decir, los estudiantes han aprendido satisfactoriamente el area

de geometria.

A continuacién se muestra el cuadro de los datos estadisticos que permiten
describir los resultados generales obtenidos en postest, haciendo la
comparacion entre los grupos control y experimental, conformado por los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa

“Augusto Brouncle Acufia“de la ciudad de Puerto Maldonado.

Segun la Tabla 5 y Grafico 2, se afirma que 8.3% de estudiantes del grupo
control y 0% de estudiantes del grupo experimental estdn en la categoria
Deficiente, es decir, los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje del
area de geometria.

Del mismo modo en la Tabla 5 y Gréfico 2, se afirma que 29.2% de estudiantes
del grupo control y 0% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Regular, es decir, los estudiantes han aprendido de manera parcial el

area de geometria.

Asimismo en la Tabla 5 y Grafico 2, se afirma que 62.5% de estudiantes del

grupo control y 56% de estudiantes del grupo experimental estan en la
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categoria Bueno, es decir, los estudiantes han aprendido en forma suficiente el

area de geometria.

Finalmente en Tabla 5 y Grafico 2, se afirma que 0% de estudiantes del grupo
control y 44% de estudiantes del grupo experimental estan en la categoria
Excelente, es decir, los estudiantes han aprendido satisfactoriamente el area

de geometria.

Antes de la aplicacion del Software educativo, se observa las medias
muestrales, sobre un total de 20 puntos, un promedio de 4,04 y 11,88 puntos
para el grupo control y experimental respectivamente, en relacion al
aprendizaje del &rea de geometria de los estudiantes; lo que significa que los
estudiantes de ambos grupos antes de la aplicaciéon del software educativo
estdn en la categoria regular de acuerdo al baremo establecido para la

variable.

Después de la aplicacion del Software educativo, se observa las medias
muestrales, sobre un total de 20 puntos, un promedio de 11,4 y 15,60 puntos
para el grupo control y experimental respectivamente, en relacion al
aprendizaje del area de geometria de los estudiantes; lo que significa que los
estudiantes de ambos grupos después de la aplicacion del software educativo,
en uno de ellos (grupo experimental) y en términos cualitativos de acuerdo al
baremo establecido estan en la categoria excelente, es decir, han aprendido
satisfactoriamente el area de geometria después de la aplicacion del Software
educativo. Mientras que el grupo control permanece en la categoria regular.

Por otro lado podemos afirmar que la diferencia de las medias muestrales en
ambos grupos antes de la aplicacion del Software educativo era 7,84 (11,88 —
4,04 = 7,84). Asimismo se observa en la tabla 8, que la diferencia de las media
muestrales en ambos grupos después de la aplicacion del Software educativo
es de 4,56 (15,60-11,04=4,45).
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Para verificar si estas diferencias numeéricas y porcentuales son
estadisticamente significativas a nivel de grupo, a continuacion se presenta los

resultados de la prueba de T de Student.

En la Tabla 9 se tiene que el p-valor asociado al estadistico de contraste de F
(Sig.=0,715) es mayor que 0,05, luego al nivel de significacidon de 5% no se
rechaza la hipo6tesis nula de igualdad de varianzas, es decir se asume igualdad
de varianzas, ademas el p-valor asociado al estadistico T de Student,
adecuado para contrastar igualdad de medias es 0,402 (Sig.=0,062), como es
mayor que 0,05, se concluye con un nivel de significacion de 5%, de no
rechazar la hipotesis nula de igualdad de medias, es decir, las medias de las
puntuaciones totales son equivalentes en ambos grupos antes de la aplicacion
del software educativo y ademdas significa que no existe diferencias

significativas en ambos grupos.

Segun la Tabla 9 se tiene que el p-valor asociado al estadistico de contraste de
F (Sig.=0,280) es mayor que 0,05, luego al nivel de significacion de 5% no se
puede rechazar la hipétesis nula de igualdad de varianzas, es decir se asume
igualdad de varianzas, ademas el p-valor asociado al estadistico T de Student,
adecuado para contrastar igualdad de medias es 0,000 (Sig.=0,000), como es
menor que 0,05, se concluye con un nivel de significacién de 5%, se rechaza la
hipétesis nula de igualdad de medias, es decir, las medias de las puntuaciones
totales no son equivalentes en ambos grupos después de la aplicacion del
software educativo en el grupo experimental y ademas la diferencia existente
es significativa del grupo experimental (3er “A”) con relacién al grupo control
(3er “C”).

LOGREIRA y MARTINEZ, (1998) Llego a la siguiente conclusion:

El software educativo tutorial como estrategia de aprendizaje, por ser
individualizados (el estudiante puede interactuar con el paquete en el momento
gue lo desee y navegar al ritmo que le permitan sus estructuras cognitivas) y
multisensoriales basado en tecnologia multimedia (imagenes, textos, graficos,

animaciones, sonidos y videos), que le permitan al usuario centrar su atencion
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en las conductas a adquirir, logran un alto aprendizaje, siendo el
estudiante quiensoluciona problemas a situaciones dadas y hace

transferencia de conocimientos adquiridos.

Esto indica que el uso del software da resultados importantes en la mejora del
aprendizaje lo cual, esta relacionado con la aplicacion del softarecabri 3 D que
segun los resultados obtenidos demuestran un éptimo aprendizaje de Iia

geometria.

GUTIERREZ y FARFAN (2007) concluyeron que el aprendizaje se
fortalecido con la aplicacion del software derive generando un aprendizaje por

descubrimiento y activo.

ULLOA, (2008)

Concluyé que con la aplicacién del software educativo que influye en el
aprendizaje significativo de la mateméatica de los estudiantes de educacion
secundaria. Donde se comprobé que el aprendizaje significativo de la
matematica, logrado por los estudiantes, con el uso del software educativo es
en promedio 14, diferente al aprendizaje de la matematica logrado por los
estudiantes con la ensefianza tradicional cuyo promedio es de 11. Lo cual es
relevante para demostrar que la ensefianza tradicional es mas limitada y no

posibilita un aprendizaje significativo.

HINCHO y JARA (2009) Concluyen que:comprobaron un aprendizaje
significativo de la trigopnometria logrado por los alumnos que han trabajado con
el software educativo, cuyo promedio fue 14.55, diferente al aprendizaje
logrado por los alumnos con la ensefianza tradicional donde el promedio es
12.15.Siendo una excelente herramienta de motivacion y ejercitacion donde los
alumnos realizaron menos esfuerzo los calculos repetitivos y rutinarios

necesarios para graficar las funciones y ejercicios.
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Esta tesis corrobora la tesis presente donde claramente se evidencia que la
aplicacion del software posibilita la mejora de los aprendizajes de los

estudiantes mejorando su rendimiento.

95



CONCLUSIONES

Luego de haber realizado el proceso de investigacidbn sobre:Aplicacion del
Software educativo (CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo de las
Matematicas, area de geometria de los estudiantes del tercer grado de nivel
secundario de la institucion educativa “Augusto Brouncle Acufa“ de Puerto

Maldonado — Madre de Dios — 2014.

La aplicacion del Software educativo (CABRI 3D) influyo en el Aprendizaje
significativo de las Matematicas, area de geometria de los estudiantes del
tercer grado del nivel secundario de la institucion educativa“Augusto Brouncle
Acuna“ de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”. Demostrado en la
Tabla 3 y Grafico 1, donde se afirma que 13% de estudiantes del grupo control
y 60% de estudiantes del grupo experimental estan en la categoria Bueno, es
decir, los estudiantes han aprendido en forma suficiente el éarea de
geometria.Finalmente en Tabla 3 y Grafico 1, se afirma que 0% de estudiantes
del grupo control y 16% de estudiantes del grupo experimental estan en la
categoria Excelente, es decir, los estudiantes han aprendido satisfactoriamente

el area de geometria.

El software educativo CABRI 3D influyd positivamente en el aprendizaje
significativo en la construccion de diversos sélidos geométricos en los
estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucion educativa
“‘Augusto Brouncle Acuia“ de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014”
Pues, Después de la aplicacion del Software educativo, se observa las medias
muestrales, sobre un total de 20 puntos, un promedio de 11,4 y 15,60 puntos
para el grupo control y experimental respectivamente, en relacion al
aprendizaje del area de geometria de los estudiantes; lo que significa que los
estudiantes de ambos grupos después de la aplicacion del software educativo,
en uno de ellos (grupo experimental) y en términos cualitativos de acuerdo al
baremo establecido estan en la categoria excelente, es decir, han aprendido
satisfactoriamente el area de geometria después de la aplicacion del Software
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educativo. Mientras que el grupo control permanecié en la categoria regular, ya
que con la aplicacidon del software Cabri 3D la ejecucion de graficos, obtencién

de férmulas y resolucion de ejercicios fue mas eficiente para los estudiantes.

El software educativo CABRI 3D influyé en gran medida en el aprendizaje
significativo de manipulacién y visualizacion de figuras en tres dimensiones en
los estudiantes del tercer grado de nivel secundario de la institucién educativa
“Augusto Brouncle Acufia“de Puerto Maldonado — Madre de Dios — 2014” pues
los graficos en 3D con ayuda del software eran claros y podian ser
manipulados por el estudiante. Permitiendo la obtencion de figuras en tres

dimensiones.
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RECOMENDACIONES

Sera necesario que se profundicen estudios relacionados con esta Tecnologia
Informética que coadyuven el fortalecimiento de las capacidades cognoscitivas
y didacticas en los nuevos procesos de ensefianza de las aulas virtuales, esto
con el objetivos de mejorar los aprendizajes de los estudiantes de la Carrera
Profesional de Educacion: Especialidad Matemética y Computacion de la

UNAMAD.

La aplicacion de los software es importante se recomienda generalizar su uso
en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje no solamente del &rea de las
matematicas sino de otras areas del saber humano, esto para coadyuvar en la
mejora del rendimiento académico de los estudiantes (aprendizajes
significativos) de las instituciones educativas de Madre de Dios, de esta
manera eliminar el mito de la ensefianza tradicional donde se temia a la

matematica.

El software educativo CABRI 3D influyé en gran medida en el aprendizaje
significativo de manipulacion y visualizacion de figuras en tres dimensiones en
los estudiantes de la institucion educativa “Nuestra Sefiora de las Mercedes”
por su facil manipulacién en la computadora. Es necesario luego de comprobar
este estudio la aplicacion de dicho software en todas las instituciones de Madre

de Dios.
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES TIPO INSTRUMENTO
GENERAL: 3
“Como influye la aplicacion GENERAL: GENERAL: VARIABLE INDEPENDIENTE TIPO DE | TECNICAS:
Y P Software Educativo CABRI 3D INVESTIGACION:
del Software educativo . La aplicaciéon INDICADORES . Encuesta.
. Determinar cémo influye la | del Software educativo | Utilizacién del software educativo | Experimental . Entrevista
(CABRI 3D) en el Aprendizaje aplicacion  del  Software | (CABRI 3D) influye en el | CABRI3D DISENO DE ) . Cuestionario
significativo de las educativo (CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo de Moédulos de aprendizaje (Sesiones | INVESTIGACION: . Test: Pre-test
- p Aprendizaje significativo de | las Matematicas, area de | de aprendizaje) aplicada, cuasi (cuestionario
Matematicas, area de las Matematicas, area de | geometria de los | VARIABLE DEPENDIENTE experimental de la prueba
geometria de los estudiantes | geometria de los estudiantes | estudiantes del tercer Aprendizaje significativo de entrada) y
del tercer grado del nivel del tercer grado del nivel grado del nivel secundario Grupo experimental: GE: post-test
9 secundario de la institucién de la institucion educativa INDICADORES o1 (cuestionario
secundario de la institucién educativa “AugustoBrouncle “AugustoBrouncle  Acufia” Calificacion obtenida durante el de la prueba
educativa  “AugustoBrouncle Acuina” de Puerto Maldonado de Puerto Maldonado— proceso de ensefianza del software X de salida).
9 — Madre de Dios —2014”. Madre de Dios — 2014”. educativo CABRI 3D
Acufia” de Puerto Maldonado . VARIABLE ANALISIS
_ Madre de Dios — 2014”. Especificos. Hipétesis nula INTERVINIENTE ) GE: ESTADISTICO
- Institucion  Educativa POBLACION
. ) . T, « = » 02 =t
H1: determinar en qué . La aplicacion Nuestra Sefiora de las mercedes 178 estudiantes de
: . medida influye el software del Software educativo | - sexo mixto.
PROBLEMAS ESPECIFICOS: | oqucativo CABRI 3D enel | (CABRI3D) noifluyeen | |
aprendizaje significativo en la el Aprendizaje significativo MUESTRA
. i . ' construccion de diversos | de las Matematicas, area | | seeeemesemeeemeeeeeeee Grupo experimental
¢En queé medida | Cquqos geométricos en los | de geometria de flos [ 3ro. “A” constituido
influye el software educativo estudiantes del tercer grado estudiantes del tercer por 25 alumnos y el
CABRI 3D en el aprendizaje de nivel secundan? de la | grado del nivel secundario Grupo Control: | grypo de control 3ro.
institucién educativa “Augusto de la institucion educativa GC: 03 | “C”constituido por 24
significativo en la construccién Brouncle Acufia” de Puerto “AugustoBrouncle  Acufia” ' alumnos.

. o Maldonado — Madre de Dios — de Puerto Maldonado - 3.6 TECNICAS DE
de diversos solidos 2014" Madre de Dios — 2014”. PROCESAMIENTO
geométricos en los - DE DATOS

i H2: Analizar en qué medida Hipétesis especificas: 7. Observacion:.

estudiantes del tercer grado influye el sofware educativo GC: 04 s Andlisis

de nivel secundario de la CABRI 3D en gran medida . H1: El ’ documental:
T, N en el aprendizaje significativo software educativo CABRI Fichaje:
institucion educativa de manipulacién y 3D influye positivamente Donde: 9. Encuesta:
“AugustoBrouncle Acufia” de visualizaciéon de figuras en en el aprendizaje o Entrevista:
Puerto Maldonado — Madre de tres _dlmensmnes en los 5|gn|f|cat|yg en la S: Tratamiento (software _ Evaluacion:

estudiantes del tercer grado construccion de diversos Cabri 3D) -ANALISIS
Dios — 2014"? de nivel secundario de la sélidos geométricos en los ESTADISTICO

. ¢En qué medida
influye el software educativo
CABRI 3D en el aprendizaje
significativo de manipulacion y
visualizacién de figuras en
tres dimensiones en los
estudiantes del tercer grado
de nivel secundario de la
institucion educativa Augusto
Brouncle Acufia” de Puerto
Maldonado — Madre de Dios —
2014"?

institucion educativa “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” de
Puerto Maldonado — Madre
de Dios — 2014”

estudiantes  del tercer
grado de nivel secundario
de la institucion educativa
“Augusto Brouncle Acufia”
de Puerto Maldonado -
Madre de Dios — 2014”

. H2: El
software educativo CABRI
3D influye en gran medida
en el aprendizaje
significativo de
manipulacién y
visualizacion de figuras en
tres dimensiones en los
estudiantes  del tercer
grado de nivel secundario
de la institucion educativa
“Augusto Brouncle Acufia”
de de Puerto Maldonado —
Madre de Dios — 2014”

Z: Ensefianza a través
del método tradicional.

GE: 01 GC: 03 Pre-
prueba del grupo
experimental y de
control, respectivamente.
GE: 02 GC: 04 Prueba
grupo
experimental y de

de salida del

control, respectivamente.

POBLACION:
MUESTRA:
SELECCION:

No probabilistico
intencionado.

TAMARO:

49 estudiantes.

Para el anélisis
estadistico de los
datos se utilizé el
programa estadistico
SPSS version 20.0.
En la estadistica
descriptiva tenemos
dos clases de
medidas: de
tendencia central y
de variabilidad. Tales
como:

El Andlisis Inferencial
Las pruebas no
paramétricas
(PRUEBA DE
LEVENE'S) e
igualdad de
promedios (PRUEBA
DE T - STUDENT).
Una vez aplicadas
estas pruebas
(LEVENE'SYT -
STUDENT cede la
muestra.
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REGISTRO FOTOGRAFICO
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REGISTRO FOTOGRAFICO

FOTO N° 1 FOTO N° 2 Estudiantes de la
Instituciéon educativa ABA desarrollando
los problemas de geometria a través del
software.

FOTO N° 2Estudiantes de la Institucion

educativa ABA desarrollando los
problemas de geometria a través del
software.

FOTO N° 3Estudiantes de la Institucion
educativa ABA desarrollando los
problemas de geometria a través del
software.

FOTO N° 4Tesista en la aplicacion del
post test.
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EVALUACION DE SALIDA

Nombres Y apellidos

- )

/

2.- En cada uno de los siguientes poliedros indica el numero de caras, aristas y vértices.

N° de caras
N° de aristas
NO de vértices

N© de caras
N© de aristas
N© de vértices

Tutsnodin

N© de caras
N© de aristas
NO de vértices

NO de caras
NO de aristas
A N© de vérlices
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3. En el recuadro dado a continuacién dibuja 2 solidos geométricos para cada clase.

Solidos geométricos Representacin grafica

Poliedros

Solidos de revolucién

4,- Determinar el volumen del cilindro, si su radio 8cm y su altura 25 cm y graficar.

5.-calcular el drea lateral, el drea total y el volumen de un prisma cuadrangular recto regular de 10cm
de arista en la base y 25 cm de arista lateral e identifica los datos en el dibujo.

-

P oo

L
! i

Py

E.~calcular el drea lateral el drea total y el velumen de un cono cuya generatriz mide 25cm y el radio
de la base mide 7cm

"

e P

7.~caleular el velumen de una pirdmide, cuya base es un cuadrado de 30 m de lado, siendo su altura los
18m de dicho lado. Realiza un dibujo y ubica los datos.
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- GOBIERNO REGIONAL - MADRE DE DIOS
{ ) ‘% DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION
; ; Institucidn Educativa Bdsica Regular

g’lﬁ' *Augusto Bouroncle Acufia®

*Aiin de la Conselidacién de Mar de Grau®
*Madre de Dios Capital de la Biodiversidad del Perd”

CONSTANCIA

El Director de la Institucion Educativa Basica Regular “Augusto
Bouroncle Acufia”, de la Ciudad de Puerto Maldonado, Departamento de
Madre de Dios.

HACE CONSTAR:

Que la Bach. MARIA PAOLA HUAMAN CALCINA y Yessica
LLANOS CRUZ; han aplicado el software educativo cabri 3D en el
tercer grado de educacion secundaria con las secciones “A “y “C", de esta
Institucién Educativa Béasica Regular “AUGUSTO BOURONCLE ACUNA" desde 12
de octubre hasta el 21 de Diciembre del 2014.

Se expide la presente constancia, a solicitud escrita del interesado
para los fines que crea conveniente.

Puerto Maldonado, 09 de Mayo 2016

£ Arcuvo
ARS/DIR
doris/ sec

56 aiios al servicio da | educaciin de la niiiez y fuventud Madrediosense
Jirén Puno N 1000 - Teléfono 57 13 72 - Puerto Maldonado - Madre de Dios,

108




"Aplicacidn del Software educative [CABRI 3D en el Aprendizaje significativo de las Matemdticas, drea de
geometria en los estudiantes del tercer grado de nivel secundaric de la institucidn educativa "AUGUSTQ
BOURONCLE ACUNA® de Puerto Maldonado - Madre de Dios - 2014°

A AL GRUPO EXPERIMENTA
INSTRUCCIONES EMCUESTA APLICAD L

Distinguido (a) Estudiante (a):

A continuacidn Usted encontrard un conjunto de afirmaciones sobrefplicacidn del Software
educativo (CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo de las Matemdticas, drea de geometria, a las
que deberd responder con la mayor sinceridad y veracidad peosible. No existen respuestas correctas
o incorrectas. Utilice el tiempo necesario. El instrumento tiene cardcter andnimo e individual.
Cologue una (X) en el recuadro eorrespondiente de acuerdo a los siguientes enunciados:

[ a) Muy bueno | b) Bueno | ¢} Regular | d) Deficiente |

1. Su aprendizaje logrado en el drea de Geometria fue:
| a) Muy buena ] k) Bueneo | c) Regular | d) Deficiente J

2. iDe qué manera te ayudo el software CABRI 3Den la construccion de diversos sdlidos
EeomeEtricos
a) Muybueno | b) Bueno ¢} Regular d) Deficiente ‘

3. Entu opinién la Preparacion académica del profesor fue:

|a} Muy bueno | b) Bueno ]c} Regular |d} Deficiente ]

4. El contenido del software CABRI 3D desarrellado en clases fue:
a) Muy bueno b} Bueno ¢] Regular d) Deficiente

5. ¢Como fue la demostracion de la manipulacién y visualizacidn de figuras en tres dimensiones con
el apoyo del software CABRI 3D?
la) Muybueno | b) Bueno | ¢ Regular |  d] Deficiente |

6. éComo fue el proceso de aprendizaje significativo de las dreas y voldmenes del prisma y
cilindre con el apoyo del software?

|a) Muybuene |  b) Bueno | ¢) Regular | d) Deficiente |

7. Crees que utilidad del software Cabri 3Den el aprendizaje significativo de la Geometria fue:
a) Muy bueno b) Bueno e} Regular d] Deficiente

8. Tus resultados del aprendizaje individual y grupal a través del software CABRI 3D fueron:
a) Muy bueno b) Bueno c] Regular d] Deficiente
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“Aplicacidn del Software educativo (CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo de las Matemdticas, drea de
geometria en los estudiantes del tercer grade de nivel secundario de la institucidn educativa "AUGUSTOD

BEI-UF:DNCI.?'G;'L" de Puerto Maldonado - Madre de Dios - 2014”

ENCUESTA

INSTRUCCIOMES
Distinguido (2) Estudiante (a):

A continuacién Usted encontrard un conjunto de afirmaciones sobreAplicacién del Software
educativo [CABRI 3D) en el Aprendizaje significativo de las Matemdticas. Las cuales debera
responder con la mayor sinceridad y weracidad pesible. Mo existen respuestas correctas o
incorrectas. Utilice el tiempo necesario. El instrumento tiene cardcter andnimo e individual. Coloque
una (X) en el recuadro correspondiente de acuerdo a los siguientes enunciados:

1. {Qué opinidn tiene Ud. sobre la asignatura de matematicas?

a) Es dificil b) Es aburrido c} Es facil d) Esinteresante e} Es muy interesante
2. Si Ud. Ha logrado el aprendizaje de la matemdtica { Qué opinidn le merece?

a) Es excelente  b) Es bueno c) Es regula d} Es deficiente &) Es muy deficiente
3) éQué opina sobre el area de Geometria?

a) Es dificil b) Es aburrida  ¢) Es facil d) Es interesante e) Es muy interesante
3. {Cuantos software educativos conoce Ud.?

&) Ninguno b) uno ¢) dos d) tres &|Mds de tras

4. {Con que Frecuencia, el profesor hace uso del software educativo?
a) En cada clase b) Semanalmente ¢) Mensualmente d)Bimestralmente e) Nunca

5. {Con que frecuencia hace uso de la computadora en la I.E. para dar solucidn a los problemas de

geometria?

a) Siempre b) Casi Siempre €] Awveces d) Varias veces e) Nunca

7. éQué tiempo emplea Ud. para el estudio del curso de matemitica?

a) Mas de tres haras  b) 3 horas ¢} 2 horas d)1 horas e)Menos de 1hora
8. {Cudles son los factores que le dificultan el aprendizaje de geometria?

alMiedo a la geometria b)Pocas horas de clases c|Falta de libros
d)Método antiguo del profesor  e) Falta de conocimientos previos

9. ;Ud. Aprende mds con el uso de materiales educatives informatizades ?

a) Siempre b)Casi siempre e)A veces djMuy poco e]Munca
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