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Presentacioén

Sefores miembros del Jurado:

Dando cumplimiento a las normas del Reglamento de elaboracion y sustentacion
de Tesis de la Escuela de Postgrado de la Universidad “César Vallejo”, para
elaborar la tesis, se pone a su consideracion el presente trabajo de investigacion
titulado: Influencia de las estrategias digitales en el aprendizaje por competencias
en el area de EPT - Informatica, con la finalidad de demostrarles de qué manera las
estrategias digitales mejoran en gran medida el aprendizaje por competencias en
la comprensién y aplicacion de las tecnologias de informacion de los estudiantes

en la |.E. “El Buen Pastor” de Los Olivos.

El formato de tesis considera los elementos basicos a considerar en una
adecuada presentacion del trabajo. Los contenidos que se encuentran, estan
respaldados en una amplia bibliografia sustentada segun los estandares nacionales
e internacionales. Cumpliendo el reglamento de grados y titulos de la Universidad

Cesar Vallejo para acceder al grado de magister.

Esta tesis contiene de manera detallada la descripcion de cada parte que
compone el trabajo de investigacion el cual consta de cuatro capitulos: el primero
hace mencién a la introduccién, en el cual se desarrolla los antecedentes
internacionales y nacionales, el marco tedrico correspondiente a cada una de las
variables, la justificacion, el planteamiento del problema, la hipétesis y los objetivos,
en el segundo capitulo se encuentra el marco metodoldgico el cual esta integrado
por las variables, la operacionalizacion de las variables, la metodologia, tipo de
estudios, el disefio, la poblacién, la muestra, las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos y los aspectos éticos, el tercer capitulo indica los resultados
del pre test y post test en el cual se detalla la descripcion e interpretacion de los
mismos, el cuarto capitulo corresponde a la discusion de la investigacion a través

de los resultados obtenidos.

En el siguiente apartado encontramos las referencias bibliograficas.
Finalmente, consideramos los anexos los cuales incluyen la matriz de
consistencia, los instrumentos, la base de datos, la validez del instrumento,

sesiones de aprendizaje y evidencias.

El Autor.
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Resumen

La finalidad de la presente tesis fue la de poder mejorar el aprendizaje por
competencias en el area de Educacion Para el Trabajo, de los estudiantes del ler
afo de educacion secundaria de la |.E. “El Buen Pastor”, mediante el uso innovador
de las estrategias digitales que nos ofrece las TICs, como un poderoso recurso de
ensefianza-aprendizaje. La investigacion realizada fue de enfoque cuantitativo, de
tipo experimental, con un disefio cuasi-experimental. La poblacion estuvo formada
por 248 estudiantes del 1er afio del nivel secundario, la muestra fueron estudiantes
de dos secciones de 1ro de secundaria, quienes nos brindaron informacion sobre
las dos variables, la muestra fue censal. Se utilizé como instrumento una prueba de
salida, con veinte preguntas, a razén de un punto por pregunta. Esta prueba fue
sometido a la validez de contenido a través del juicio de tres expertos con un
resultado de aplicable y el valor de confiabilidad fue con la prueba de Kuder
Richardson con 0.6287 indicandonos una aceptable confiabilidad. Habiendo
obtenido los resultados de la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov con una
significancia de 0.00 y siendo menor a 0.05, se determina que los datos tienen un
comportamiento no normal, por lo tanto, se usara el estadistico U de Mann_Whitney
el cual nos permitira un analisis adecuado de las hipotesis del presente estudio.
Con una significancia asintética bilateral de la variable dependiente aprendizaje por
competencia del &rea de EPT, el cual ha sido comparado con los grupos de estudio
pretest y postest, el cual nos arroja un valor de 0.002 en el pretest, que significa
que los grupos inician en las mismas condiciones con una ligera diferencia en
puntajes, y el valor de 0.000 en el postest lo cual nos indica que existe una
diferencia de puntajes finales entre ambos grupos luego de haber aplicado las
estrategias digitales para el desarrollo de las competencias, con estos resultados
se confirma que el aprendizaje por competencias en el area de informatica ha
superado significativamente los niveles iniciales, gracias a la aplicacion y ejecucion
de las estrategias digitales en los estudiantes del 1er grado de secundaria de la I.
E. “El Buen Pastor” de Los Olivos, 2016 de la UGEL 02.

Palabras clave: Herramientas tecnoldgicas, TICs, ensefianza innovadora,

estrategias digitales, software educativo, aprendizaje por competencias.
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Abstract

The purpose of the present thesis was to be able to improve the learning by
competences in the area of Education for the Work of the students of the 1st year
of secondary education of the I.E. "El Buen Pastor", through the innovative use of
digital strategies offered by ICTs, as a powerful teaching-learning resource. The
research was a quantitative, experimental type, with a quasi-experimental design.
The population was made up of 248 students from the 1st year of the secondary
level, the sample were students from two sections of 1st high school, who provided
information on the two variables, the sample was census. An exit test, with twenty
guestions, was used as an instrument at the rate of one point per question. This test
was subjected to content validity through the judgment of three experts with an
applicable result and the reliability value was with the Kuder Richardson test with
0.6287 indicating acceptable reliability. Having obtained the results of the
Kolmogorov-Smirnov normality test with a significance of 0.00 and being less than
0.05, it is determined that the data have a non-normal behavior, therefore, the
Mann_Whitney U statistic will be used which will allow us to Analysis of the
hypotheses of the present study. With a bilateral asymptotic significance of the
learning-dependent dependent variable of the EFA area, which has been compared
with the pretest and posttest study groups, which gives us a value of 0.002 in the
pretest, which means that the groups start in The same conditions with a slight
difference in scores, and the value of 0.000 in the posttest which indicates that there
is a difference of final scores between both groups after having applied the digital
strategies for the development of competencies, with these results are Confirms that
learning by competences in the area of informatics has significantly exceeded initial
levels, thanks to the application and execution of digital strategies in students of the
1st grade El Buen Pastor in Los Olivos, 2016 The UGEL 02.

Keywords: Technological tools, ICTs, innovative teaching, digital strategies,

educational software, competency learning.
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Para Graells (2000) dijo que las tecnologias de la informacién y comunicacion
permite manejar informacion en forma rapida, esto es ayudado por la informatica,
las telecomunicaciones, las tecnologias audiovisuales y todo aquello que permita

la difusion de la informacién creando nuevos canales de comunicacion. (p. 5).

Se debe hacer uso adecuado y pertinente de las herramientas tecnolégicas que
existen en la actualidad, se debe involucrar todo este mundo de recursos
tecnologicos hacia el mejoramiento de la ensefianza de todas las materias, de tal
forma que, estas herramientas tecnoldgicas sean un soporte para el desarrollo de
las demas materias o cursos. Cada vez surgen nuevos retos para nuestros
estudiantes, cada vez el mundo tecnoldgico demanda nuevas competencias en los
educandos, cada vez los softwares cambian, mejoran, evolucionan; a esto, se debe
desarrollar en el estudiante las capacidades tecnolégicas adecuadas que les
permita comprender el entorno tecnoldgico, comprender en base a prototipos y
poder aplicar la tecnologia en la solucién de problemas, y esto seria el aprendizaje
significativo que se desea lograr en el estudiante.

El papel del docente es muy importante en esta etapa, esta en él, comprender y
decidir que herramienta tecnolégica debera emplearse para conseguir el
aprendizaje significativo en sus estudiantes, en ese sentido la |.E. “El Buen Pastor”
de Los Olivos, ha permitido poder desarrollar la presente investigacion, con la
finalidad que los estudiantes del primer grado de secundaria puedan ser
beneficiados con estrategias innovadoras, que les permitan responder a problemas
de su entorno y, de esta manera, dar soluciones pertinentes, de acuerdo al contexto

en el que se desenvuelvan.

Para lograr estos objetivos, es necesario presentar nuevas propuestas de
sesiones de aprendizaje, de tal modo que las nuevas estrategias permitan
desarrollar las capacidades de los estudiantes y esta forma lograr un aprendizaje
significativo en las competencias que demandan nuestra sociedad. Por ello, se
plantea la necesidad de conocer la influencia de las estrategias digitales en el
aprendizaje por competencias en el area de EPT — Informatica, y con ello, conocer
en qué medida el uso de las tecnologias de informacién, mediante las estrategias
digitales, pueden mejorar el aprendizaje por competencias de los estudiantes del

1er ano de educacion secundaria de la |.E. “El Buen Pastor”. De tal manera, que
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sean los mismos estudiantes constructores de su propio aprendizaje, y desarrollar
en ellos las capacidades esperadas, para que puedan alcanzar la competitividad

en el mundo tecnoldgico.

Por lo que, el presente estudio tiene como objetivo general determinar la
influencia de las estrategias digitales en el aprendizaje por competencias de los
estudiantes del ler afio de secundaria de la asignatura de informatica en la |.E.P.
“El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016, mediante la aplicacion de software interactivos.
Asi mismo, esta tesis se desarrolla en cuatro capitulos, seguidos de conclusiones
y recomendaciones, también anexos segun el lineamiento de protocolo de la

universidad.

El capitulo | se refiere a la introduccion, en el cual se desarrolla los antecedentes
internacionales y nacionales, el marco tedérico correspondiente a cada una de las

variables, la justificacion, el planteamiento del problema, la hipotesis y los objetivos.

En el capitulo Il se encuentra el marco metodolégico que esta integrado por las
variables, la operacionalizacion de las variables, la metodologia, tipo de estudios,
el disefio la poblacién, la muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos y los aspectos éticos.

En el capitulo Il encontramos los resultados en el cual se detalla la descripcidn

e interpretacion de los mismos.

El capitulo IV corresponde a la discusion de la investigacion a través de los

resultados obtenidos.

En el capitulo V esta las recomendaciones que el autor sugiere, de tal forma que
su trabajo sea utilizado por los actores educativos, orientado en lograr el desarrollo

de las competencias en el curso de informatica.

El siguiente apartado encontramos las referencias bibliograficas. Finalmente,
consideramos los anexos los cuales incluyen la matriz de consistencia, los

instrumentos, la base de datos, la validez del instrumento, sesiones de aprendizaje.
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1.1 Antecedentes

Existen estudios sobre el rendimiento académico el cual ha sido influenciado por
algun tipo de programa, que, en alguna medida, ha permitido fijar en el estudiante,
conceptos, procedimientos y todo aquello que le haga recordar y aplicarlo. Como
docentes, el compromiso de dar al estudiante las estrategias tecnoldgicas
necesarias y adecuadas, que logren el aprendizaje significativo, que lo que aprende
lo pueda aplicar en su vida. Sin embargo, toda investigacion surge para poder
resolver un problema, y dar las posibles alternativas de solucién, buscando siempre
la mas eficaz. La problematica que siempre se ha presentado es el bajo rendimiento
académico de los estudiantes en el area de informatica. Esta problemética es
abordada en la presente investigacion con el fin de aportar nuevos conocimientos

con respecto al uso de estas estrategias digitales y su aplicacién en la educacion.

1.1.1 Antecedente Internacionales

Gonzéles (2012) “Estrategias para optimizar el uso de las TICS en la practica
docente que mejore el proceso de aprendizaje” Colombia. En su tesis, para obtener
el grado de magister. El objetivo de la presente investigacion es de qué manera se
puede optimizar el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICS)
en mejorar el proceso de aprendizaje de la |.E. “Cascal”’ del Municipio de Timana,
Colombia. El problema que presenta este trabajo es que no solo la implementacion
de las TICs resolvera el problema del rendimiento académico, por lo que los
docentes deban integrar de manera Optima el uso de estos recursos tecnolégicos
en su practica diaria, y de esta manera elevar el proceso de aprendizaje. El enfoque
de investigacién fue cualitativo. Las conclusiones a las que llegé el presente trabajo
fueron que, en algunos casos los docentes tienen dificultades para el manejo de las
TICs, los docentes tienen dificultades para implementarlo en sus clases diarias, se
observa una alta motivacion de los estudiantes cuando en sus clases se hace uso
de las TICs. Esto indica que el uso de las TICs, en forma oportuna y adecuada,

favorece el aprendizaje.

Sanguano (2013), “Influencia del uso de software libre educativo en el
aprendizaje de matematica, de los estudiantes de primer afio de bachillerato de la

unidad educativa “Santa Maria Eufrasia” de la ciudad de quito, durante el afio lectivo
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2012 — 2013” Ecuador. El objetivo en esta investigacion fue determinar la influencia
del software educativo en el rendimiento académico en el area de matematica. El
autor manifiesta que fundamentalmente el problema es “Analizando las posibles
causas, podemos enfatizar en la falta de capacitacion del docente, inadecuados
meétodos didacticos, desmotivacion del estudiantado, entre otros; lo que produce un
aprendizaje no significativo, rutinario, desinteresado, acumulacion de
conocimientos tedricos sin practica y como consecuencia de esto, supletorios y
pérdidas de afio”. Utilizd una investigacion cuasi-experimental con grupo de control
y experimental. Las conclusiones que llegd fue que existe una correlacion entre el
software educativo y el aprendizaje de los estudiantes en Matematica, por lo que si
hay una mejora significativa en el rendimiento académico como resultado del uso
de diferentes softwares educativos. Esta experiencia documentada nos indica que
el software educativo tiene recursos que permiten mejorar el aprendizaje de una
materia, a esto se le agrega todas las posibilidades de motivacién, que un docente

puede generar mediante el uso de las Tics.

Meneses y Artunduaga (2014) “Software Educativo para la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas en el grado 6°” Colombia. En su tesis, manifiestan
que los estudiantes del 6° grado tienen dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, por lo que es necesario presentar nuevas propuestas para cambiar
esta realidad. Se propone el uso del software educativo para que los estudiantes
de 6° del municipio de San Agustin, para la asignatura sea mas atractiva. Se utilizé
un enfoque cualitativo. Las conclusiones a la que llega el presente trabajo es que
la ensefianza de las mateméaticas se ve muy favorecido con la ayuda de la
tecnologia, a través de un software educativo; al saber manipular adecuadamente
el componente tecnoldgico y pedagoégico se lograron resultados significativos en
los estudiantes que han tenido dificultades en el aprendizaje de las matematicas;
es necesario que se incluya el uso de la tecnologia en las materias en las que los
estudiantes presenten un bajo rendimiento académico, esto conlleva a que el
docente esté capacitado y saber elegir, adecuadamente los modelos de software
educativo a utiliza o elaborar el suyo, con la intension de ajustar el proceso de

ensefanza.
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1.1.2 Antecedentes nacionales

Jara (2012) “Influencia del software educativo ‘fisher price: little people discovery
airport’ en la adquisicion de las nociones logico-matematicas del disefio curricular
nacional, en los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.P. Newton College” Peru. En su
investigacion busca conocer el grado de vinculacion entre el uso del software
educativo y la adquisicion de las nociones “Légico-Matematico” en los nifios de
inicial. La problematica se basaba en que para los nifios de los primeros grados de
educacion primaria se les hace dificil retener las bases de los conceptos iniciales
de matematica. Se utilizé un disefio de investigacion cualitativa mixta. Las
conclusiones que ha podido llegar el presente estudio es que se puede demostrar
que aquellos aprendizajes dificiles de entender, se vuelve mas accesible cuando se
acompafia con un software educativo que permita el desarrollo de estas

competencias l6gico matematicos.

Castafieda y Gamboa (2013) “Aplicacion de un software educativo y el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacion secundaria de la I.E.
“Peruano Suizo” de Villa El Salvador — 2013” Peru. La tesis, tiene por objetivo
mejorar el aprendizaje de las mateméticas en todas sus dimensiones, de tal forma
que mejore al rendimiento académico, se utilizd6 un disefio cuasi experimental.
Luego de aplicar el software educativo, se concluye que existe una gran influencia
en el uso del software educativo y el mejoramiento del rendimiento académico de

las matematicas.

Pérez (2014) “Influencia del uso de la plataforma educaplay en el desarrollo
de las capacidades de comprension y produccién de textos en el area de inglés en
estudiantes de ler afio de secundaria de la |.E. particular de Lima”, Per(. En su
tesis se intenta demostrar el uso de las Tics influye directamente en al aprendizaje
del idioma extranjero, se utiliz6 un enfoque cuantitativo, y el disefio fue cuasi
experimental. Dentro de las conclusiones al que se llega con el presente estudio,
indica que el uso adecuado de las Tics, con el software adecuado y supervisado,
logran que el estudiante tenga un rendimiento académico significativo en contraste

con el uso de métodos tradicionales.

De estos trabajos podemos obtener una conclusién, sin importar a que curso

esté orientado ni en que ambitos se puede utilizar; las estrategias digitales o,
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también conocido como software educativo; tienen gran influencia en el
mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes. Este medio digital
permite a los estudiantes poder manipular conceptos abstractos, conlleva que los
conocimientos tedricos se puedan “manipular” mediante el uso de los materiales
didacticos digitales; pues mediante las estrategias digitales se puede abrir o activar
el interés del estudiante. El entusiasmo aunado a la capacidad de manipular la
teoria, abre un aspecto en la ensefianza que se debe profundizar. Los docentes
deben ser los que creen estrategias digitales innovadoras, que permitan llegar al

estudiante y que ellos desarrollen competencias, que le serviran para la vida.

1.2 Fundamentacion cientifica, técnica o humanistica

1.2.1 Fundamentacion cientifica de las estrategias digitales.

Dentro de la pedagogia, siempre se ha buscado que los estudiantes tengan la
disposicion para aprender, en un primer momento las fases de la ensefianza son
importantes, como el inicio, el proceso y el cierre; en una sesion de aprendizaje.
Por otro lado, el avance de la tecnologia, redes sociales, elementos que pertenecen
al mundo virtual, ha ingresado en la vida escolar de nuestros estudiantes, y han
actuado en forma contraria a lo educativo, ensefianza, aprendizaje, competencias
educativas y todo aquello que se relacione con el desarrollo de capacidades,
habilidades, que les permitan desarrollan competencias para que sean

competentes en su vida personal, laboral y profesional.

Sin embargo, los docentes debemos utilizar esta ola tecnoldgica, para poder
sintonizarnos con los estudiantes en sus términos modernos, y crear material
educativo, de tal manera que los estudiantes puedan desarrollar sus capacidades
y en consecuencia sus competencias. Podemos integrar un conjunto de
herramientas que permitan crear un software, que ayude a los estudiantes en su

proceso de aprendizaje.
El material didactico

Segun Montessori (1967), dijo que es importante crear el ambiente adecuado, para
que influya en los sentidos de los estudiantes, de tal forma que permita despertar

sistematicamente las habilidades fundamentales, y de esta forma orientarlos a las
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mas duras ensefianzas fundamentales de la cultura: leer, escribir y contar. (p. 20)

En efecto, Montessori (1967) aposté por desarrollar material educativo
orientado a que el nifio pueda retener lo mejor posible lo que se deseaba ensefiar.

(p. 70).

Ahora, también hay una gran influencia si el material educativo ha sido
preparado con la suficiente habilidad para que apoye el desarrollo de ciertas
habilidades en el estudiante, pues si no se lograra alcanzar el objetivo, el enfoque
del aprendizaje solo seria una experiencia sin transcendencia. Segun Perrone y

Propper (2010), afirmaron que

El material didactico es todo recurso construido con la intension de
apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes en una
determinada materia, por lo que es importante el cuidado de
elaborarlo, pues ello influenciara en la estructura cognitiva que el

estudiante desarrolla en una sesion de aprendizaje, (p. 260).

Ademas, Gonzélez (1983) indic6 que el éxito de los materiales
educativos reside en la actitud que toma el docente para provocar la ensefianza, el
docente debe saber interpretar las necesidades del educado y aplicar en forma
efectiva su estrategia, (p. 60). Para ello, el docente debe estar muy capacitado en
los medios y materiales a utilizar en la sesion de aprendizaje, de ello se desprende
gue no solo basta el material didactico, sino también los conocimientos del docente

en la materia a desarrollar.
Estrategia de ensefianza

Segun Mayer (1984) afirmé que, las estrategias de ensefianza son procedimientos
gue el docente utiliza, en forma flexible y reflexiva, con la intension de promover el
aprendizaje significativos en los estudiantes, (pp. 30-42). De esto se puede deducir
gue los docentes pueden utilizar como estrategia cualquier elemento, creado o no
por el docente, para que el tema dictado, quede en el estudiante; de tal manera
que, en su proceso de aprendizaje, pueda crear su estructura de conocimiento con
el apoyo de los materiales que el docente utiliza, como estrategia, en el desarrollo
de su clase. Estos medios o recursos son para la ayuda pedagdgica del estudiante.

Diaz-Barriga y Hernandez (2010), consideraron que:
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Las estrategias de ensefianza son un conjunto de operaciones que un
docente emplea en forma consciente, controlada e intencional.
Haciendo uso de instrumentos flexibles para ensefiar
significativamente y solucionar problemas. Ademas, plantean que las
estrategias pueden ser clasificadas en: pre-instruccionales (al inicio),
co-instruccionales (durante) o post-instruccionales (al término), (p.
175).

Segun Sammons (1998), manifestdé que el progreso de aprendizaje de los

estudiantes:

Se puede evidenciar, cuando el docente identifica los diferentes
estilos de aprendizaje y puede orientar su didactica en ese &mbito en
la cual el estudiante puede lograr un aprendizaje significativo. El
docente debe ser capaz de identificar los diferentes estilos de
aprendizaje de sus estudiantes, de tal forma que preparen estrategias

orientadas a satisfacer dicha forma de aprender (p. 44).

Para Capella (2003), el manifest6 que los estilos de aprendizaje son
caracteristicas sicolégicas que se expresan en una persona, cuando debe aprender
un nuevo conocimiento. No hay estilos puros, cada uno de los estudiantes tiene

una combinacién de los mismos, (p. 29).

De esto podemos reflexionar que es importante que los docentes manejemos
diferentes estrategias para llegar al estudiante. Cada uno de ellos se siente mejor
cuando aprende en aquella habilidad que le es manejada y dominada; los
estudiantes crean sus estructuras de conocimiento en base a lo que entienden, y
ello se vera reforzado si lo que entienden lo hacen a través de aquello que lo motiva
o lo anima a seguir con la clase. Por lo que, el estilo de aprendizaje contribuye a

informar al docente como el estudiante aprende.

Segun Villalobos, (2012) manifestd que los estilos de aprendizaje de

clasifican de la siguiente forma, (pp. 215-217):
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Tabla 1

Comparacion de los estilos de aprendizaje.

Estilo de aprendizaje Caracteristica

Es aquel estudiante que tiende a conceptualizar todo, también el
Convergente experimentar en parte de su estilo para aprender. Pone en practica
sus ideas, ademas, son relativamente insensibles.
) Es aquel estudiante que tiene a ser observador y reflexivo de lo que
Divergente aprende, es muy imaginativo. Son participes en las lluvias de ideas,
son sensibles al proceso de aprendizaje.
Es aquel estudiante que tiene la capacidad de conceptualizar
Asimilador abstracciones y tienen una observacion reflexiva del tema de
aprendizaje. Tienen a corroborar que sus conceptos son
I6gicamente sélidos y precisos.
Es aquel estudiante que se desenvuelve tanto en la experiencia
Acomodador concreta y la experimentacion activa; tiene a ser mas involucrado en
su proceso de aprendizaje, se adapta a situaciones cambiantes y
genera una nueva estructura cognitiva.

Villalobos (2012)

De todo lo antes indicado, podemos decir que las estrategias de ensefianza
son elementos que maneja el docente, en diferentes momentos de la sesion de
clase, con la finalidad que el estudiante logre un aprendizaje significativo. Con el
avance de latecnologiay el uso de las NTICS en las aulas, involucra que el docente
debe hacer uso de estos recursos tecnologicos para mejorar su ensefianza, y el
estudiante podra contar con un medio mas atractivo y motivador para su

aprendizaje.

De acuerdo a Diaz-Barriga y Hernandez (2010), existen diferentes tipos de

estrategias, estas son:

Objetivos: Enunciados que establecen alguna condicion, tipo de la
actividad y la forma en que se evaluara al estudiante.

Resumenes: Sintetiza y abstrae la importante de la informacion,

prioriza conceptos clave y el argumento central.

Organizadores previos: Enlaza, a nivel cognitivo, la nueva informacion

y la anterior. Es una informacion introductoria.

llustraciones: Es una representacion visual de un objeto, teoria o

situacion.

Organizadores graficos: Representaciones visuales de patrones de

informacion, explicaciones, conceptos, etc. (p. 75).
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Corrientes pedagoégicas

El presente trabajo ha basado su investigacion en los enfoques pedagogicos que
se vienen manejando en las diferentes instituciones educativas, estas se soportan

en los siguientes autores 0 movimientos pedagdgicos contemporaneos.

El constructivismo Este término halla sus raices en el latin struere “arreglar” “dar
estructura”. Es un modelo educativo en donde convergen diferentes aportaciones
de los campos del saber. Este modelo se basa en tres postulados filosoéficos,
psicolégicos y pedagdgicos. Todos ellos, tiene su propia conceptualizacion del
modelo, pero coinciden en que el aprendizaje es un proceso mental del estudiante
que se inicia en la construccion de sus conocimientos, partiendo de los saberes

previos.

Se destacan tres teorias, con sus respectivos representantes:

Piaget (1969), nos menciona su teoria evolutiva o psicologia genética; en la
que plante6 que el aprendizaje es evolutivo, es decir es una reestructuracion de la
estructura cognoscitiva que previamente lo tiene el estudiante, las cuales se
formaron en base a los saberes previos. Por lo que el docente podréa evidenciar que
el estudiante ha aprendido cuando este, pueda explicar el nuevo conocimiento
adquirido. (pp.12-13).

Vygostsky (1988), manifestd que:

El enfoque socio-cultural orienta el aprendizaje del estudiante, el cual
esté supeditado o condicionado a la sociedad que lo rodea y en la que
nos desarrollamos. Esto es un principio que se apoya en que cada
sociedad tiene diferente forma de aprender. Con el aprendizaje
guiado, el estudiante tiene la oportunidad de aprender con la ayuda
de personas mas habiles. (pp. 87-94, 123-140).

Ausbel (1973), nos refirié al aprendizaje significativo como:

Esta tiene una particularidad muy importante, significativo es lo
contrario a memoristico. El desarrolla su fundamento de su propuesta

pedagogica: el aprendizaje significativo. Se basa en que todo
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aprendizaje tiene un punto de partida y ese es el conocimiento previo
que tiene el estudiante de las cosas, de los eventos que lo rodean. El
estudiante relaciona los nuevos conocimientos con sus saberes
previos, el aprendizaje se producird siempre y cuando el estudiante
mantenga el interés del tema (pp. 211-239).

El aprendizaje por descubrimiento Bruner (1960) manifesté que los estudiantes

trabajan por su propia cuenta para crear Sus propios conocimientos:

Por lo que, uno de sus pilares en su teoria indica que cualquier tema
puede ser ensefiado a cualquier estudiante sin importar la edad,
siempre y cuando la materia sea dosificada y orientada al modo de
aprender de acuerdo a la edad evolutiva del aprendizaje. Por lo tanto,

el proceso de aprendizaje es un proceso activo (p. 12-13).

El aprendizaje por descubrimiento es un modelo pedagdgico, el cual se basa
en la investigacion donde todos colaboran, participan y comparten el aprendizaje
grupal, resolucién de problemas en donde todos los involucrados tienen parte de la
respuesta, colaborando en su ordenacion y clarificacion, y todo este proceso grupal

lo hacen partiendo de una problematica real.

Con toda esta nueva forma de aprender, el docente cambia su rol de
protagonista principal, el origen de todos los conocimientos, el dador de la solucién
final; a un papel mucho mas activo, que acompafa al estudiante en su proceso de
descubrir aquello que se la ha pedido. No damos el término de la situacion
problematica, solo la presentamos y, sobre todo, exponemos al estudiante las

herramientas que necesitara para lograr dicho cometido.

Dentro de este modelo pedagogico tenemos la siguiente clasificacion:

descubrimiento inductivo, descubrimiento deductivo y descubrimiento transductivo.

El aprendizaje por competencias: Segun el Curriculo Nacional (2016), el

aprendizaje por competencias es:

Un modelo pedagogico que se basa en el desarrollo de las
capacidades basicas de cada estudiante, para que, en su conjunto
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pueda resolver problemas de su entorno. Estas capacidades tienen en
los indicadores de evaluacién, la medicion de lo observable, por lo
tanto, el grado de aceptacion o asimilacion de una ensefianza, se vera

reflejado en estos indicadores. (pp. 18-28).

Este modelo contribuye a un desarrollo integral del estudiante, pues no solo
esta orientado a la esfera cognitivo, sino que involucre las esferas actitudinales,
entorno y social. Ademas, el desarrollo de las capacidades involucra un conjunto
de estrategias que el docente debera aplicar en cada clase, y hacer un seguimiento

de la evolucién de las mismas en cada uno de sus educandos.

En la presente investigacion se hace un analisis sobre dos variables, la
independiente que es el software educativo, como estrategia de aprendizaje
significativo en el estudiante y la variable dependiente que es el aprendizaje por
competencias desde las 3 competencias que se expone en el DCN 2009 y 2015
para el area de Educacion para el Trabajo (en adelante EPT).

Segun el curriculo nacional (2016), definen a las competencias como:

La competencia se define como la facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdésito
especifico en una situacién determinada, actuando de manera

pertinente y con sentido ético.

Ser competente supone comprender la situacion que se debe afrontar
y evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto significa
identificar los conocimientos y habilidades que uno posee o que estan
disponibles en el entorno, analizar las combinaciones mas pertinentes
a la situacion y al propésito, para luego tomar decisiones; y ejecutar o

poner en accion la combinacion seleccionada.

Asimismo, ser competente es combinar también determinadas
caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que
hagan mas eficaz su interaccion con otros. Esto le va a exigir al
individuo mantenerse alerta respecto a las disposiciones subjetivas,
valoraciones o estados emocionales personales y de los otros, pues

estas dimensiones influiran tanto en la evaluaciéon y seleccion de
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alternativas, como también en su desempefio mismo a la hora de

actuar.

El desarrollo de las competencias de los estudiantes es una
construccion constante, deliberada y consciente, propiciada por los
docentes y las instituciones y programas educativos. Este desarrollo
se da a lo largo de la vida y tiene niveles esperados en cada ciclo de

la escolaridad.

El desarrollo de las competencias del Curriculo Nacional de la
Educacion Basica a lo largo de la Educacion Basica permite el logro
del Perfil de egreso. Estas competencias se desarrollan en forma
vinculada, simultanea y sostenida durante la experiencia educativa.

Estas se prolongaran y se combinaréan con otras a lo largo de la vida,
(p. 21).

Segun el curriculo nacional (2016), definen a las capacidades como:

Las capacidades son recursos para actuar de manera competente.
Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes utilizan para afrontar una situacion determinada. Estas
capacidades suponen operaciones menores implicadas en las

competencias, que son operaciones mas complejas.

Los conocimientos son las teorias, conceptos y procedimientos
legados por la humanidad en distintos campos del saber. La escuela
trabaja con conocimientos construidos y validados por la sociedad
global y por la sociedad en la que estan insertos. De la misma forma,
los estudiantes también construyen conocimientos. De ahi que el
aprendizaje es un proceso vivo, alejado de la repeticion mecanica y
memoristica de los conocimientos preestablecidos. Las habilidades
hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de una persona para
desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades pueden ser

sociales, cognitivas, motoras.

Las actitudes son disposiciones o tendencias para actuar de acuerdo

0 en desacuerdo a una situacion especifica. Son formas habituales de
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pensar, sentir y comportarse de acuerdo a un sistema de valores que
se va configurando a lo largo de la vida a través de las experiencias y

educacion recibida, (p. 22).
Software educativo

Segun la Real Academia Espariola (RAE), la palabra software proviene de una voz
inglesa. Conjunto de programas, instrucciones y reglas informéaticas para ejecutar

ciertas tareas en el ordenador.

Segun Sanchez (1995), manifestdé que el software es todo programa que
tiene un conjunto de instrucciones que le indican al hardware todo lo que tiene que
llevar a cabo, (p. 54). De acuerdo a esta postura del autor, el software es un
programa, conjunto de instrucciones, 6rdenes que se ha creado con una finalidad.

El ordenador esté sujeto a las indicaciones del programa.

Para Marqués, citado por Arroyo (2006), nos manifestd que los softwares
para los ordenadores son creados como un material didactico, de tal manera que
debe facilitar el proceso de aprendizaje y el juego como una estrategia pedagogica.
(p. 111). De esto podemos afirmar que el software educativo, es todo aquel
programa que puede ejecutarse en un ordenador, cuya funcién principal es el

desarrollo de ciertas habilidades cognitivas, procedimentales y aplicativas.

De ello se desprende que hay una estrecha relacion entre juego y
aprendizaje; los materiales o elementos que se usan para potenciar el aprendizaje,
siempre seran los elementos importantes en el proceso de la ensefianza, si estos
elementos son medios légicos, software, que adecuados al objetivo del aprendizaje,
se convierten en un importante medio para comprometer todos los recursos que

tiene el estudiante para lograr un aprendizaje significativo.

El software educativo tiene la facilidad de adaptarse a cualquier tipo de
ensefianza, puede orientarse a toda actividad del ser humano, y tiene recursos que
permiten despertar el interés del educando, si estos recursos son bien llevados por
el docente, se tiene asegurado un aprendizaje significativo. Segun Roquet (2008),
el software educativo es un programa creado para producir tres tipos de

aprendizajes: el procedimental, el cognoscitivo y el actitudinal (p. 107).
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Mucho se ha desarrollado en este enfoque del aprendizaje, involucra todo
un capitulo sobre el aprendizaje basado en el material educativo; pero a razon de
actualizar nuestras formas de ensefiar y de estar de acorde con los intereses de los
educandos, con la intencion de dirigirnos a ellos en sus mismos términos, en su
medio y en su entorno, los materiales educativos han evolucionado para
convertirse, en algunos casos en software educativo, que tienen las mismas
intenciones Yy fines; pero con el respaldo de la tecnologia, la cual permite explotar
los medios multimedia, para incentivar en el educando muchos éareas de su
aprendizaje como el visual, psicomotor, auditivo, es decir llegar a los diferentes
estilos de aprendizaje. También, podemos basar nuestra apreciacion sobre el
uso del software educativo cuyo uso progresivo es realmente necesario, para
Mumtaz (2000) y Arancibia (2002), manifestaron que las tecnologias de informacion
y comunicacién forman parte del mundo digital, por lo tanto, se debe considerar su
uso y explotacion en las aulas, para mejorar el rendimiento académico. En principio
presentara dificultades adaptar estas herramientas en las aulas, pero estas
barreras deberan ser superadas, pues la incorporacion de estos elementos sera

fundamental en las nuevas formas de ensefianza — aprendizaje, (pp. 143-156).

En efecto, existen dificultades para poder implementar el software educativo
en las aulas, dificultades de cualquier naturaleza, pero es solo una forma de
redefinir el uso del software educativo; se requiera una capacitacion permanente e

innovacion pedagdgica por parte de los docentes.

Segun lo expresado por Squires y McDougall (1997) los estudiantes al utilizar
el software educativo, debidamente elegido y evaluado, puede crear sus propias
estructuras intelectuales, las cuales las iran perfeccionandolas y desarrollandolas,

a medida que interactdan con el software (p. 18).

Para Baelo, R. y Cantén, | (2009), la educacién tendra que mejorar para
poder afrontar los nuevos retos tecnoldgicos, y la herramienta que lo hara posible
es la integracion progresiva de las TICs, el cual mejora tanto el trabajo individual

como el trabajo por equipos de los estudiantes (p. 3).

Esto se basa en el trabajo de Sanchez y otros (1999), quien manifesté que

el software educativo es importante pues debido a su estructura de funcionamiento,
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ayuda a desarrollar el proceso de aprender en los estudiantes. (pp. 25-36).

Los primeros softwares educativos se basan en la ensefianza programa de
Skinner (1970) se le denomina Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO o CAl en
inglés, Computer Assisted Instruccion), estos tienen la particularidad de ejercitar al

estudiante, la repeticion de los ejercicios permite el aprendizaje esperado, (pp. 7-8)

Tabla 2

Ventajas y desventajas de la ensefianza asistida por ordenador.

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Sin los saberes previos, se puede iniciar el
aprendizaje por ordenador.

El estudiante esta sujeto a donde lo guia el
software.

El software educativo ofrece interaccion con el
participante.

El estudiante no puede plantear situaciones
diferentes a las que el software le ofrece.

El docente prepara la secuencia con la que el
estudiante inicia la interaccién con el software,
y debe ser aquella que requiera el estudiante.

La estructura del software impide que el
estudiante pueda proponer una respuesta
distinta a lo que el programa espera.

El software presenta al estudiante si la
respuesta es 0 no correcta, para que el
estudiante vea en que se equivoco.

El software muestra las alternativas, y al ser
respondidas no indica si es correcto o0 no.

Los softwares educativos mejoran el desarrollo
de habilidades esenciales y los prepara para el
desarrollo de habilidades superiores.

La informacién que se le entrega al estudiante
es muy corta, imprecisa, no permitiendo
ahondar en el tema del interés del estudiante.

El software permite el desarrollo y aprendizaje
personal.

No desarrolla las competencias grupales, pues
lo trabajan en forma individual.

Como explic6 Gagné (1971):

El estudiante aprende debido a los estimulos externos que recibe esto
necesariamente creard estimulos internos, esto logra una conexién
con lo que recibe y con el esquema interno de aprendizaje del
estudiante, todo esto conlleva a que el estudiante experimente una
serie de fases que le permitiran lograr el aprendizaje esperado. (p.
125).

Esta teoria de Gagné nos manifiesta que el estudiante transita por fases
durante el aprendizaje, estas fases que involucra emociones relacionado con el
aprendizaje, cada estudiante tiene su propia percepcién en el proceso de
aprendizaje, por lo que, se espera diferentes niveles de rendimiento académico.
Por lo que las condiciones externas, la situacion que rodea al estudiante tiene un

grado de influencia en los procesos internos o fases por los que pasa el estudiante.

Gagné (1971) centra su teoria en los procesos de aprendizaje, y es tomado
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en cuenta para redisefiar los softwares educativos, pues con este nuevo enfoque
hace que los programas de entrenamiento o aprendizaje tengan mas aceptacion y
no sean un sustituto del docente sino una herramienta de apoyo en el logro de los

aprendizajes significativos.

Paper (1980), dijo que la educacién debera cambiar mediante la utilizacion
de los medios técnicos con la finalidad de reemplazar el modo técnico del
aprendizaje escolar, de tal forma que la educacion se vea beneficiada con estas
herramientas tecnolégicas. (p. 75). En este sentido Paper anuncié que la gran
revolucion en la educacion vendra con un aparato llamado computador. El ya habia
experimentado este cambio pues como creador de LOGO, el primer lenguaje de
programacion para nifios, descubrié que se afianza el desarrollo de habilidades en
los infantes a través de un software educativo, que aparentemente es un juego,
pero que encierra dentro de si, herramientas que permiten llegar por

descubrimiento al conocimiento.

Para Fernandez y Delavaut (2008), plantearon que los softwares educativos
se iniciaron como programas basados en modelos conductistas de la ensefianza,
luego, evolucionaron a programas de ensefianza asistida por ordenador, y

finalmente en programas de ensefianza inteligente asistida por ordenador, (p. 90).

Diaz y Hernadndez (2010), consideran que son un conjunto de operaciones o
habilidades, que:

Emplea el docente en forma consciente, controlada e intencional
como instrumentos flexibles para ensefiar significativamente vy
solucionar problemas. Asimismo, afirman que en cada aula donde se
desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje, se realiza una
instruccion conjunta entre ensefiante y aprendices, Unica e irrepetible.
Plantean que las estrategias pueden ser clasificadas en: pre-
instruccionales (al inicio), co-instruccionales (durante) o post-

instruccionales (al término) (p. 175).
Estrategias de ensefianza post-instruccionales

Como sostuvieron Diaz y Hernandez (2010), son aquellas estrategias que se

emplean:
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Luego del contenido a aprender; lo importante de esto es generar en
el estudiante la formacion de una vision integradora y critica del
material que se trabajé en clase. De esta manera, valoran el
aprendizaje, pues al cerrar el tema permite la metacognicion, (pp. 141-
175).

Dentro de ella podemos diferenciar los siguiente:

Promocion de enlaces: estrategia que permite vincular los conocimientos
previos y la nueva informacion. Asegurando el aprendizaje significativo, se sugiere

gue esto se use antes o durante instruccion.

Resumenes: es la sintesis o abstraccién de lo mas importante de la
informacion oral o escrito; enfatiza las ideas fuerza, de tal manera que el estudiante

recuerda y comprende la idea principal.

Analogias: son similitudes, comparaciones que se hacen a un hecho en el
proceso de ensefianza, de tal forma que el estudiante puede empezar a

comprender lo abstracto en base a la comparacion o relacionando conocimientos.
Estrategias digitales

Para Ceja (2005), “los softwares son programas creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico; facilita los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional, presencial, como en la flexible y a

distancia”. (p. 90).

De la evolucién de los softwares orientados a la ensefianza, podemos
analizar la tercera etapa. En esta, segun Ortega y Bravo (2001), dijeron que estos
programas utilizan tecnologia de los sistemas expertos e inteligencia artificial; de
tal modo que imitan la labor tutorial, por lo que ayudan en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes, (p 25). De tal modo que reta las capacidades de los estudiantes,
y estos al lograr pasar una fase, refuerzan sus capacidades; del tal modo que

podemos ir mejorando las competencias.

La evolucion de estos softwares, ha decantado en la aparicion de una
tecnologia educativa, Santos (2000), quien la defini6 como un puente que une la

ciencia con su aplicacion, (p. 89); de esto podemos afirmar que es necesario el uso
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del software, programa; en la concretizacion de un concepto abstracto, de igual
modo el uso de un software que permita al estudiante unir los conocimientos previos

con el nuevo, el cual le permita aprender, desarrollar sus capacidades.

Todo software o programa pertenece a la naturaleza digital, pues digital
proviene de digitos; los programas, los softwares estan elaborados en base a
digitos: el uno y el cero. La combinacion de estos dos niumeros me da la posibilidad
de crear, elaborar, programas, software. Por lo tanto, el uso de programas que
permitan desarrollar en el estudiante sus capacidades y en consecuencia sus
competencias; tendra un objetivo educativo, de aprendizaje de las competencias
tecnoldgicas. Por lo tanto, estos programas son recursos digitales: recursos por que
el docente se vale de ellos para poder afianzar o desarrollar las capacidades de sus
estudiantes, y es digital porque son programas creados bajo una légica de unos y

ceros, es decir, digitos.

Para Rabajoli (2012) dijo que, los recursos educativos digitales comprenden
una serie de elementos, programas, dentro de los cuales se encuentran los
modelos de produccion; pues permite la creacion de herramientas que conllevan al
apoyo del desarrollo de capacidades por parte de los estudiantes, (p. 9). Dentro de
estos recursos digitales estan los llamados constructivos y abiertos, los cuales son

creados a partir de programas como JClic, HotPotatoes, FreeMain.

En la actualidad, nuestro mundo se ha visto alterado por el uso masivo de
todo tipo de ordenador y el uso masivo y diario de las redes sociales, esto ha
cambiado para siempre el escenario educativo que se tenia hace apenas algunos
afos. Sin embargo, se reconoce que estos elementos proporcionan un universo de
herramientas tecnoldgicas que, usadas adecuadamente, servira para despertar el
interés de los estudiantes y mejorar la comprension de las materias de estudio. Por
lo que, los docentes debemos adaptarnos a estas herramientas tecnoldgicas, y
replantear las formas de ensefianza, pues esta generacién viene con mucho
conocimiento, debido al internet, y no solo escucha “lo nuevo” que el docente

explica, sino que lo cuestiona y expresa su punto de vista sobre ese mismo hecho.

Para Marti, E. (1992) dijo que podemos modificar la conducta de un sujeto,

en base a la premiacion de sus acciones, esto hara que repita las buenas acciones
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y evite las malas. (p. 65).

De esta afirmacién se puede llegar a la conclusion que, si el estudiante es
orientado, conducido mediante un conjunto de acciones, los cuales brinda un
premio a su actuar, el estudiante volvera a seguir las mismas acciones. Un software
creado que permita premiar al estudiante, hara que él investigue mas, se interese
mas en la herramienta que le despierta curiosidad. De lo contrario si esta
herramienta, o conjunto de acciones dirigidas no le brinda ningun reconocimiento,

el estudiante terminara desilusionado y no lo volvera a intentar.

Las estrategias digitales son los elementos de software que se utilizara para
promover el aprendizaje significativo, en este aspecto estos elementos tienen un
rol importante, pues basandose en ellos, se elaboraran material digital para afianzar
en el estudiante su aprendizaje, desarrollar sus capacidades o reforzarlas;

conllevando a desarrollar sus competencias tecnoldgicas.

Para el presente trabajo se elaboraran material digital para ser usado en
clase, de tal forma que el estudiante pueda mejorar su aprendizaje y pueda
desarrollar sus competencias en el curso de informatica. Este material se
desarrollara en: FreeMind, Hotpotatoes, JClic. En este sentido, no solo se usara un
software, por el contrario, se usaran un conjunto de ellos, elegidos de tal manera
que su uso y manipulacion, lograra desarrollar una competencia en el estudiante.
Con estos softwares se creardn actividades que permita, al estudiante, fijar su

aprendizaje, interactuando con el material digital.

Para cada proceso de aprendizaje, se elabora una actividad, y de acuerdo al
progreso del estudiante, las actividades elevan el nivel de dificultad. Esto, por
consiguiente, se vuelve un reto para los estudiantes, que deberan hacer todo lo
posible para superar el reto. El logro del mismo, sugiere que el estudiante aprendio
una parte de lo que se quiere que aprenda, y esta sera el inicio para la siguiente
fase. Asi, las estrategias digitales ayudan en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, el docente debera poder elegir el software educativo, para luego
desarrollar las estrategias digitales. Existe un gran niumero de software libre que
estan orientados para el aprendizaje, de todos ellos, el docente debera saber elegir
y elaborar las actividades significativas.
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1.2.2 Fundamentacion del aprendizaje por competencias en el area de EPT.

Para el area Educacion Para el Trabajo (EPT) - Informatica, el aprendizaje por
competencias se pueden considerar tres dimensiones, estos a su vez podran
realizar la medicion de la variable dependiente. Segun el Disefio Curricular Nacional
del 2009 y del 2015 el &rea de Educacion para el Trabajo debe desarrollar
competencias laborales, capacidades y actitudes emprendedoras, de tal manera
que los estudiantes puedan generar un esquema de negocios, en forma

independiente. (p. 461)

Segun el Curriculo Nacional 2016 hace la siguiente definicion de

competencia (p. 21).

La competencia se define como la facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito
especifico en una situacion determinada, actuando de manera

pertinente y con sentido ético.

Ser competente supone comprender la situacién que se debe afrontar
y evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto significa
identificar los conocimientos y habilidades que uno posee o que estan
disponibles en el entorno, analizar las combinaciones mas pertinentes
a la situacion y al propésito, para luego tomar decisiones; y ejecutar o

poner en accién la combinacion seleccionada.

Asimismo, ser competente es combinar también determinadas
caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que
hagan mas eficaz su interacciébn con otros. Esto le va a exigir al
individuo mantenerse alerta respecto a las disposiciones subjetivas,
valoraciones o estados emocionales personales y de los otros, pues
estas dimensiones influiran tanto en la evaluaciéon y seleccion de
alternativas, como también en su desempefio mismo a la hora de

actuar.

El desarrollo de las competencias de los estudiantes es una
construccion constante, deliberada y consciente, propiciada por los

docentes y las instituciones y programas educativos. Este desarrollo
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se da a lo largo de la vida y tiene niveles esperados en cada ciclo de

la escolaridad.

El desarrollo de las competencias del Curriculo Nacional de la
Educacion Basica a lo largo de la Educacion Basica permite el logro
del Perfil de egreso. Estas competencias se desarrollan en forma
vinculada, simultdnea y sostenida durante la experiencia educativa.

Estas se prolongaran y se combinaran con otras a lo largo de la vida.

Las capacidades, son recursos para actuar de manera competente.
Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes utilizan para afrontar una situacion determinada. Estas
capacidades suponen operaciones menores implicadas en las

competencias, gue son operaciones mas complejas.

Los conocimientos son las teorias, conceptos y procedimientos
legados por la humanidad en distintos campos del saber. La escuela
trabaja con conocimientos construidos y validados por la sociedad
global y por la sociedad en la que estan insertos. De la misma forma,
los estudiantes también construyen conocimientos. De ahi que el
aprendizaje es un proceso vivo, alejado de la repeticion mecanica y

memoristica de los conocimientos preestablecidos.

Las habilidades hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de
una persona para desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades

pueden ser sociales, cognitivas, motoras.

Las actitudes son disposiciones o tendencias para actuar de acuerdo
0 en desacuerdo a una situacion especifica. Son formas habituales de
pensar, sentir y comportarse de acuerdo a un sistema de valores que
se va configurando a lo largo de la vida a través de las experiencias y

educacion recibida.

1.2.3 Dimensiones del aprendizaje por competencias del area EPT
Segun el Disefio Curricular Nacional (DCN) 2009, documento oficial del Ministerio
de Educacién del Peru (MINEDU), el area Educacion para el Trabajo (EPT), tiene

tres competencias, organizadores o dimensiones:
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Gestion de procesos.
Ejecucion de procesos.
Comprension y aplicacién de tecnologias.

De acuerdo al DCN 2009, inciso 2.11 Area: Educacion para el Trabajo, dice:

Gestion de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios
de mercado, disefio, planificacién y direccion, comercializacion vy
evaluacion de la produccién en el marco del desarrollo sostenible del
pais. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales
identificadas con participacion del sector productivo para una
especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.

Ejecucion de procesos: Comprende capacidades para utilizar
tecnologia adecuada, operar herramientas, maquinas y equipos y
realizar procesos o tareas para producir un bien o prestar un servicio.
A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales
identificadas con la participacion del sector productivo para una

especialidad ocupacional técnica de nivel medio o elemental.

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

al trabajo.

Con la finalidad de articular la oferta de formacion a las demandas del
sector productivo se tomara como referente el Catadlogo Nacional de
Titulos y Certificaciones para el Peru, aprobado por RVM N° 085 —
2003 — ED. El catalogo es un instrumento de orientacion y referente

para la formacion profesional y ocupacional en el pais. El catalogo
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presenta los perfiles y los médulos para 120 titulos profesionales y
ocupacionales (especialidades ocupacionales). Cada maddulo
propone las capacidades y los contenidos béasicos que permiten

alcanzar las competencias exigidas por la empresa.

La Institucion Educativa seleccionara los modulos y las especialidades
ocupacionales que brindard a sus estudiantes, considerando las
necesidades del entorno productivo, las potencialidades de la region
gue generan oportunidades de trabajo y las condiciones de

infraestructura y equipamiento con los que cuenta. (p. 461)

Dentro del area de Educaciéon Para el Trabajo EPT, existen tres
competencias, organizadores o dimensiones, que se el estudiante debera
desarrollar, dentro de un proceso de formacién, para que pueda desenvolverse en
el mundo tecnolégico que lo rodea. Para que el estudiante alcance la
competitividad, es necesario desarrollar en él tres capacidades o dimensiones
fundamentales para esta area, sin embargo, la IE “El Buen Pastor” ha visto por
conveniente precisar estas dimensiones o competencias a un punto en el cual sea
mas afectiva al momento de la ensefianza y por consiguiente de la evaluacion a
través de las indicaciones de progreso. Estas precisiones de las dimensiones estan

determinadas de la siguiente manera:

Gestion de procesos: Gestiona informacién para conocer el entorno informatico.
Ejecucion de procesos: Ejecuta prototipos tecnoldgicos para internalizar los
procesos informaticos.

Comprension y aplicacion tecnolégica: Comprende y aplica estrategias y técnicas

utilizando la TICS para resolver los problemas de su entorno.

De esta forma, pasamos de lo general a lo especifico orientado al area de

EPT, en su curso de informatica.

El gobierno Vasco (2012) publico un documento digital, en donde describia
tres dimensiones para lograr el aprendizaje de las competencias digitales, segun

se indica:

Fluidez tecnoldgica: Se incluyen en esta dimension los aspectos

relacionados con la comprension y el uso de dispositivos y
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herramientas tecnoldgicas, asi como el desenvolvimiento eficaz en
entornos digitales/virtuales para comunicarse y trabajar de forma
colaborativa. Incorpora también la gestion de la informacion para

utilizarla en distintos contextos y con distintos formatos.

Aprendizaje — Conocimiento: Esta dimension tiene en cuenta los
aspectos relacionados con criterios y estrategias en la basqueda y
manejo de la informacion, asi como la utilizacién de medios y entornos
digitales para comunicarse y trabajar de forma colaborativa en
actividades de aprendizaje, orientadas al desarrollo de una actitud

critica, creativa e innovadora.

Ciudadania digital: Esta dimension comprende los aspectos
relacionados con el desarrollo de la autonomia digital en la
participacion publica, el conocimiento de la identidad digital y la
privacidad, asi como la valoracion de la propiedad intelectual.

(p. 14).
Para Whiten, Bentley & Dittman (1997), ellos afirmaron lo siguiente:

El Area de Informatica tiene como misiéon contribuir a la mejora
continua de los niveles de calidad y eficacia de las distintas areas de
actividad de la UCA mediante el uso de tecnologias de la informacion.

Las estrategias basicas a aplicar de cara a conseguir dicha misién

deben ser:

Analizar las necesidades relacionadas con las tecnologias de la
informacion en las areas de informacién institucional, docencia,
investigacion, servicios administrativos e infraestructura de

comunicaciones.

Elaborar un Plan Informatico Estratégico que contemple, con una
perspectiva de dos a tres afos, las necesidades basicas a cubrir, los

recursos a usar, los plazos a cumplir y los resultados a obtener.

Asignar objetivos a las distintas unidades, seguir el desarrollo de

proyectos y actividades y controlar los resultados. (p.43)
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De esto podemos deducir que, para el aprendizaje por competencias, se
define 3 dimensiones, tanto el gobierno Vasco como Whiten y otros, afirman que
estas dimensiones deben apuntar al desarrollo de la gestion de procesos o manejo
tedrico del entorno del software; y, para que el estudiante pueda manipular estos
nuevos conocimientos, se desarrolla el concepto de ejecuta los procesos
adquiridos, en otras palabras, aprender haciendo. Luego, para poder evaluar si el
estudiante ha desarrollado estas capacidades, esta la Ultima dimension
comprension y aplicacion de la tecnologia en situaciones reales. Resolver

problemas de su entorno con las competencias tecnolégicas.

Segun Marco Curricular Nacional (2014 p. 18), nos indica que la competencia

es cuando la persona puede resolver problemas, hacienda uso de su aprendizaje.

Para el desarrollo de la presente tesis, y basdndose en la propuesta de la
I.E. “El Buen Pastor” para el area de EPT, tomamos como dimensiones de la
variable dependiente a las competencias como dimensiones y a las capacidades

como indicadores para poder medir esas dimensiones.

En este sentido podemos asociar los indicadores de las dimensiones de la

variable dependiente, asi tenemos lo siguiente:

Para la dimensién Gestiona informacion para conocer el entorno informética,
se establecen 2 indicadores, al medirlos, podemos tener una calificacion sobre la
capacidad desarrollada en el estudiante para esta dimensién. Los indicadores a
evaluar son: reconoce el entorno informatico y comprende el uso de los elementos

informaticos.

De igual modo, para la dimension Ejecuta prototipos tecnoldgicos para
internalizar los procesos informéaticos, se evaluaran dos indicadores: analiza

funciones de los elementos informaticos y aplica técnicas informaticas.

Para concluir, la dimension Comprende y aplica estrategias y técnicas
utilizando las Tics para resolver los problemas de su entorno, se evaltan los
siguientes indicadores. Evalla técnicas informaticas y crea soluciones informaticas.

La siguiente tabla resume estas precisiones.
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Relacién de las dimensiones con los indicadores.

Dimensiones

Indicadores

Gestiona informacién para conocer el entorno

informatico.

Reconoce el entorno informatico.

Comprende el uso de los
elementos informaticos.

Ejecuta prototipos tecnoldgicos para internalizar

los procesos informaticos.

Analiza funciones de los
elementos informaticos.

Aplica técnicas informaticas.

Comprende y aplica estrategias y técnicas

Evalla técnicas informaticas.

utilizando la TICS para resolver los problemas de
Su entorno.

Crea soluciones informaticas.

Segun el Disefio Curricular Nacional de Educacion Basica Regular (2009, p. 55),

establece la escala de calificacion de los aprendizajes, tanto para inicial, primaria y

secundaria. Esto se resume en la siguiente tabla.

Tabla 4

Niveles de progreso.

Nivel Educativo
Tipo de Calificacién

Descripcién
E. Inicial E. Primaria E. Secundaria
Literal y Literal y Numérica y
Descriptiva  Descriptiva Descriptiva
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de
20— 18 !os aprendizajes p_revistos, demostrando
Logro incluso un manejo solvente y muy
destacado satisfactorio en todas las tareas propuestas.
A A Cuando el estudiante evidencia el logro de
los aprendizajes previstos en el tiempo
17 - 14
Logro Logro programado.
previsto previsto
B B Cuando el estudiante esta en camino de
13- 11 lograr Ios_ aprendizajes previstos, para lo
En cual requiere acompafamiento durante un
En proceso .
proceso tiempo razonable para lograrlo.
Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
C C evidencia dificultades para el desarrollo de
10-00 éstos y necesita mayor tiempo de
En inicio En inicio acompafiamiento e intervencion del docente

de acuerdo con su
aprendizaje.

ritmo y estilo de

Disefio Curricular Nacional de Educacion Basica Regular (2009, p. 55)
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De esto se desprende que el aprendizaje por competencias para el nivel de
secundaria se evallua en forma vigesimal, es decir cuantitativo, de ello se puede
saber si el nivel de aprendizaje escolar ha mejorado o esta igual. Para ello se debe

implementar nuevas estrategias orientadas a mejorar el aprendizaje escolar.

1.2.4 Definiciones para fundamentar el marco conceptual.

Dentro del software educativo se debe definir y considerar los siguientes conceptos,
para poder ser mas viable su uso y aplicacion:

Algoritmo:
Conjunto de pasos légicos y que siguen una secuencia lineal o paralela, cuyo

objetivo es obtener un resultado éptimo.

Programa:
Es un conjunto de sentencias o instrucciones elaboradas en un lenguaje de

programacion, cuyo objetivo es guiar al ordenador en realizar una serie de acciones

controladas.

Heuristico:
Tiene varias acepciones, segun la RAE (Real Academia Espafiola) dice:

Adj. Perteneciente o relativo a la heuristica.

Técnica de la indagacién y del descubrimiento.

Busqueda o investigacion de documentos o fuentes historicas. En algunas
ciencias, manera de buscar la solucion de un problema mediante métodos no

rigurosos, como por tanteo, reglas empiricas, etc.

Estrategias digitales en el ambito educativo:

Los softwares educativos presentan una oportunidad Unica para apoyar el proceso
de aprendizaje. Pero no basta con tan solo utilizarlos, dentro de esta categoria, hay
algunos que permiten elaborar material audiovisual que pueda ejecutarse en el
ordenador. El uso de varios softwares para crear diferentes materiales digitales, los
cuales apuntan a desarrollar una habilidad en el estudiante, es lo que conocemos

como estrategias digitales. Estos materiales pueden ser on line o stand alone.

Hot Potatoes.
Segun el Instituto de Tecnologias Educativas, Ministerio de Educacion, Gobierno
de Espafa (2016), indica que Hot Potatoes son un conjunto de seis aplicaciones,

lo que le permite crear ejercicios interactivos de respuesta multiple, de respuesta



42

corta, de oraciones desordenadas, de crucigramas, de coincidencia / ordenamiento
y de relleno para la World Wide Web. Hot Potatoes es un freeware, y usted puede
utilizarlo para cualquier propdsito o proyecto que usted tiene gusto. No es de cédigo
abierto. La version Java proporciona todas las caracteristicas que se encuentran

en la version de Windows. (s.p.).

JClic

Segun la pagina zonaClic (2016) dice que JClic esta formado por un conjunto de
aplicaciones informaticas que sirven para realizar diversos tipos de actividades
educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas.
Las actividades no se acostumbran a presentar solas, sino empaquetadas en
proyectos. Un proyecto esta formado por un conjunto de actividades y una o mas
secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar. JClic esta desarrollado
en la plataforma Java, es un proyecto de codigo abierto y funciona en diversos
entornos y sistemas operativos (s.p.).

FreeMind

Segun Observatorio Tecnoldgico, Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte,
Gobierno de Esparfia (2016), FreeMind es una herramienta para la elaboraciéon y
manipulacion de mapas conceptuales. Permite organizar y estructurar las ideas, los
conceptos, su relacién entre ellos y su evolucién. Es usado generalmente en el
ambito educativo. Est4 basado en Java y es Open Source, bajo licencia GPL. La
pagina del proyecto es http://freemind.sourceforge.net. Es un software ligero,
sencillo de instalar, configurar y utilizar. Al ser Java es multipltaforma y, por lo tanto,

disponible en Windows y GNU/Linux (s.p.).

InDesig

Segun la empresa que es su desarrolladora ADOBE, nos dice que es un software
orientado a crear todo tipo de publicaciones, tanto digitales como fisicas. Permite
manejar una gran cantidad de recursos visuales, y esto permite crear todo tipo de

publicaciones, estéticas o interactivas (s.p.).

1.3 JUSTIFICACION

En el area de Educacion por el trabajo EPT, y dentro de ella el curso de Informatica,

se deben considerar un material didactico que ayude a mejorar el desempefio del
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estudiante. De ello se desprende que, se puede mejorar el nivel educativo, se
pueden desarrollar competencias, a partir del uso de material educativo digital, en
otras palabras, es necesario el uso de estrategias digitales, que se basaran en un
amplio abanico de herramientas digitales.

El desarrollo de la tecnologia permite que un pais logre encaminarse hacia
el desarrollo, sus habitantes deben conocer y saber utilizar las herramientas
tecnologicas para producir tecnologia, producir desarrollo, pasamos de un pais
consumista a un pais que exporta sus productos con un valor agregado. Si
podemos producir tecnologia, podemos mejorar nuestros productos, podemos
mejorar nuestras ventas, y en consecuencia podemos elevar nuestro nivel

econdmico.

Justificacion Teodrica.

Con el desarrollo de estrategias didacticas digitales, podemos elevar el nivel de
aprendizaje de los estudiantes, en el area de informética. Este mejoramiento se
puede evidenciar en los indicadores de desempefio. Los estudiantes al tener un
mejor entorno de aprendizaje pueden interiorizar los fines del curso, y luego, lo

puede aplicar para resolver problemas de su entorno.

Justificacion Practica.

Actualmente el desarrollo tecnoldgico permite contar con diferentes herramientas
gue se pueden incluir en el aprendizaje de los estudiantes. El docente tiene las
herramientas para crear el material didactico digital, con el objetivo del desarrollo
de competencias. Ademas, el uso de los ordenadores es comun en nuestra era,
una gran mayoria de docentes tienen acceso a este medio, ademas los softwares
gue se usan son de libre acceso y facil de instalar. Para mejorar su aprendizaje
para crear estas herramientas digitales, los docentes tenemos acceso a la
plataforma de Youtube, en donde se puede ubicar los tutoriales que desea. Desde
el punto de vista del estudiante, las escuelas nacionales, en su gran mayoria cuenta
con un ordenador, el cual los estudiantes pueden hacer uso de estos materiales

digitales.

La aplicacion de estas herramientas digitales es sencilla, basta con una

capacitacion en el uso o desarrollo, contamos ahora con muchos tutoriales on line,
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el cual permite una rapida induccion a este conjunto de herramientas. Al desarrollar
los aplicativos o recursos, se adaptan a cualquier ordenador, pues no requieren
muchos recursos de hardware o de software. Y por parte del estudiante, lo
mantendra concentrado para poder completar la actividad, y ademas, esta fijando

su conocimiento.

Justificacion Metodoldgica.

El uso de material didactico ayuda al aprendizaje en las diferentes materias de
estudio. Esto ayuda a que el estudiante pueda interiorizar el aprendizaje, y si se le
agrega la herramienta tecnolégica como medio para crear herramientas digitales
de aprendizaje, podemos atraer con mejor resultado, la atencién del estudiante.
Estariamos “hablando” en su idioma, pues como se sabe, esta generacion son
nativos digitales. Con estos cambios de ensefianza metodoldgica, lo que buscamos
es, aparte que desarrollen sus competencias, buscamos que esta generacion

evolucione de nativos digitales a creativos digitales.

Se ha demostrado, a través de diferentes estudios, que el uso de un conjunto
de software es importante para poder avanzar que el estudiante pueda aprender
por competencias. Muchos autores lo manifiestan en diferentes articulos y como
parte de su investigacion. El uso que se le da es saber elegir qué actividad se
debera elaborar para afianzar o fijar un concepto, una idea, un procedimiento; de
tal manera que, al interactuar con el software, el estudiante tendra que poner a
prueba todo lo aprendié para poder superar las actividades de las estrategias
digitales.

A través del presente trabajo, se desea poner en conocimiento del publico
que el uso de estrategias digitales, los estudiantes mejoran sus capacidades y
desarrollan sus competencias en el area en donde el estudiante presente

dificultades para su aprendizaje.

Justificacion Social.

El desarrollo de la educacion en el pais contribuye a mejorar el nivel de desarrollo
de la sociedad, esto trae en consecuencia que dentro de las estructuras sociales
tenga cambios y mejoras. Muchos aspectos se renovarian como es el caso del

poder adquisitivo de los hogares, el acceso a mejor vivienda, a una mejor atenciéon
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en los hospitales, en resumen, acceder a un mejor nivel de vida. Disminucion de la
pobreza, del hambre, de lugares sin los servicios basicos. A desarrollar conciencia

en las personas a poder elegir mejor a nuestras autoridades.

Ademas, se puede masificar el uso de estos softwares educativos o
estrategias digitales, para que los padres de familia puedan elaborar actividades

para mejorar el aprendizaje de ciertos temas que son de interés familiar.

Justificacion Legal.
La justificacion legal estéa referida a toda la normativa que establece un estado para

el desarrollo de la educaciéon y que garantice la calidad educativa.

Normas Legales
Constitucion politica del Peru afio 1993.
Articulo 13° Educacion y libertad de ensefianza.

La educacion tiene como finalidad el desarrollo integral de la persona humana.
El Estado reconoce y garantiza la libertad de ensefianza. Los padres de familia
tienen el deber de educar a sus hijos y el derecho de escoger los centros de

educacién y de participar en el proceso educativo.
Articulo 14° Educacioén para la vida y el trabajo. Los medios de comunicacion social.

La educacion promueve el conocimiento, el aprendizaje y la practica de las
humanidades, la ciencia, la técnica, las artes, la educacion fisica y el deporte.
Prepara para la vida y el trabajo y fomenta la solidaridad. Es deber del Estado
promover el desarrollo cientifico y tecnoldgico del pais. La formacion ética y civica
y la ensefianza de la Constitucion y de los derechos humanos son obligatorias en
todo el proceso educativo civil o militar. La educacion religiosa se imparte con
respeto a la libertad de las conciencias. La ensefianza se imparte, en todos sus
niveles, con sujeciébn a los principios constitucionales y a los fines de la
correspondiente institucion educativa. Los medios de comunicacion social deben

colaborar con el Estado en la educacion y en la formacion moral y cultural.

Articulo 16° Descentralizaciéon del sistema educativo.

Tanto el sistema como el réegimen educativo son descentralizados.
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El Estado coordina la politica educativa. Formula los lineamientos generales
de los planes de estudios, asi como los requisitos minimos de la organizacion de
los centros educativos. Supervisa su cumplimiento y la calidad de la educacion. Es
deber del Estado asegurar que nadie se vea impedido de recibir educacion
adecuada por razon de su situacion econdémica o de limitaciones mentales o fisicas.
Se da prioridad a la educacién en la asignacion de recursos ordinarios del

Presupuesto de la Republica.

Articulo 17° Obligatoriedad de la educacion inicial, primaria y secundaria.

La educacién inicial, primaria y secundaria son obligatorias. En las
instituciones del Estado, la educacion es gratuita. En las universidades publicas el
Estado garantiza el derecho a educarse gratuitamente a los alumnos que
mantengan un rendimiento satisfactorio y no cuenten con los recursos econémicos
necesarios para cubrir los costos de educacién. Con el fin de garantizar la mayor
pluralidad de la oferta educativa, y en favor de quienes no puedan sufragar su
educacion, la ley fija el modo de subvencionar la educacién privada en cualquiera
de sus modalidades, incluyendo la comunal y la cooperativa. El Estado promueve
la creacion de centros de educacién donde la poblacion los requiera. El Estado
garantiza la erradicacion del analfabetismo. Asi mismo fomenta la educacion
bilinglle e intercultural, segun las caracteristicas de cada zona. Preserva las
diversas manifestaciones culturales y lingtiisticas del pais. Promueve la integracion

nacional.

Normas con rango de ley

Ley General de Educaciéon — Ley N° 28044 y su modificacién efectuada mediante
las Leyes N° 28123, N° 28302, N° 28329 y N° 28740.

Ley N° 27783, Ley de Bases de la Descentralizacién, modificada por las Leyes N°
27950, N° 28139, N° 28274, N° 28453 y N° 29379.

Ley de la Reforma Magisterial Ley N° 29944,
Ley N° 28411, Ley General del Sistema de Presupuesto.
Ley N° 013-2004 ED. Reglamento de Educacién Basica Regular.

Ley N° 28740, Ley del Sistema Nacional de Evaluacion, Acreditacion y Certificacion



47

de la Calidad Educativa.

Ley N° 28988, Ley que declara la Educacion Basica Regular como servicio publico

esencial.

(Spij.minjus.gob.pe, 2016, revisado el 27de noviembre del 2016).

1.4 Problema

En un plano mundial, la ensefanza a evolucionado desde un estado en que se
impartia solo el conocimiento, hasta un estado actual en la que el estudiante es
actor principal en el proceso de aprendizaje. El se involucra més en desarrollar
habilidades que le permitan aprender, y sobre esta base, desarrollar otros
conocimientos. Los docentes, hemos pasado desde hacer clases expositivas a
convertirnos en un agente que trasmite las motivaciones necesarias para que el
educando despierte su instinto de aprendizaje. Dewey (1916), manifestd que las
escuelas deben ser un laboratorio en donde constantemente se cuestione la
realidad, y a partir de ese cuestionamiento, creamos nuevas ideas, nuevas
soluciones, por lo que la ensefianza debe ser activa, dinamica y participativa. (p.
56)

Papert (1993) manifestdé que el software LOGO es un medio para que los
docentes propongan al estudiante nuevas formas de aprender y pensar [...] (pp-
xiv, xvi, 13). Logo es un software educativo, y como tal se visualizaba como una

herramienta para el aprendizaje.

A nivel mundial, las estrategias digitales se han estado dando en diferentes
grados de uso, desde 1975 se implementa como uso experimental hasta nuestros
dias, cuya utilidad se enfoca a la sociabilizacion del conocimiento, es decir los
educandos generan ideas para solucionar un problema. Los paises desarrollados

han incluido dentro de su curriculo el uso de estas herramientas tecnolégicas.

En el Perq, desde hace algunos afios, se ha venido implementando el uso
de este material digitales, aunque no es una politica de estado, algunas
instituciones publicas y privadas lo han venido utilizando con cierto grado de

efectividad, no hay una continuidad en su uso, no estd como parte del curriculo de
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las escuelas. Solo es un esfuerzo solitario de algunos docentes que desean innovar
en su labor pedagodgica. Sin embargo, hay empresas privadas que promueven
paginas webs o software en el usuario, que ha permitido el uso de estas

herramientas.

La utilizacion de las estrategias digitales se base en dos enfoques: primero,
se puede usar un software creado, terminado, para desarrollar ciertos aspectos
cognitivos, procedimentales en el educando, esto es solo "consumir” el producto
tecnoldgico; por otro lado, esta el poder crear material digital didactico, basandose
en las herramientas que brinda el software educativo. En este ultimo caso, permite
al docente poder crear diferentes recursos para el aprendizaje, con creatividad y
dominio de las opciones que le brinda el software educativo, podra generar muchas

posibilidades de situaciones que despierten el interés por aprender del estudiante.

Ademas, Squires y McDougall (1997) quienes afirmaron que el software es
una herramienta que juega un papel importante en las nuevas formas de aprender
y pensar, pues apoya las experiencias de aprendizaje, y se adapta a diferentes

enfoques educativos (p.16).

Por lo tanto, y segun los conceptos revisados, podemos afirmar que, el reto
de los docentes para lograr el desarrollo de las competencias de nuestros
estudiantes, es necesario la innovacion constante y apoyarnos en el avance
tecnologico. Lograr que la tecnologia ingrese de algiin modo en el proceso de
aprendizaje, y esto se logra cuando hacemos uso del software educativo, el que
permite al docente crear sus propias herramientas, de tal modo que logre conectar
con los estudiantes y motivarlo para que logre desarrollar sus habilidades, sus

capacidades y competencias.

Ante este escenario, en la L.LE. “El Buen Pastor” de Los Olivos, se ha
observado que los estudiantes del ler afio de secundaria presentan dificultades en
el aprendizaje del curso de informatica. Por lo que, la presente investigacion ha
desarrollado estrategias digitales con la finalidad de que el estudiante pueda

aprender mediante el desarrollo de sus competencias.
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1.4.1 Formulacién del problema:

Planteamos los problemas de esta investigacion de la siguiente manera:
1.4.2 Problema general

¢,Como influyen las estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el
curso de informatica de los estudiantes del 1° de secundaria de la I.E.P. “El Buen
Pastor” Los Olivos, 2016.

1.4.3 Problemas especificos:

¢,Como las estrategias digitales influyen en la gestion de la informacion para
conocer el entorno informatico de los estudiantes de 1lro de secundaria de la
asignatura de informética en la |.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos 20167

¢, Como las estrategias digitales influyen en la ejecucion de prototipos tecnolégicos
para internalizar los procesos informéticos de los estudiantes de 1ro de secundaria
de la asignatura de informética en la I.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos 20167?

¢,Como las estrategias digitales influyen en la comprension y aplicacion de
estrategias y técnicas, informaticas, para resolver problemas del entorno de los
estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informética en la I.E.P. “El
Buen Pastor” Los Olivos 20167

1.5 Hipétesis
1.5.1 Hipotesis general:
Las estrategias digitales influyen positivamente en el aprendizaje por competencias

de los estudiantes del 1er afio de secundaria de la asignatura de informatica en la
I.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016.

1.5.2 Hipotesis especificas:

Las estrategias digitales influyen positivamente en la gestién de la informacién para
conocer el entorno informatico de los estudiantes de 1ro de secundaria de la

asignatura de informatica en la I.LE.P. “El Buen Pastor”-Los Olivos 2016.

Las estrategias digitales influyen positivamente en la ejecucion de prototipos
tecnoldgicos para internalizar los procesos informaticos de los estudiantes de 1ro

de secundaria de la asignatura de informatica en la 1.E.P. “El Buen Pastor’-Los
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Olivos, 2016.

Las estrategias digitales influyen positivamente en la comprension y
aplicacion de estrategias y técnicas, informaticas, para resolver problemas del
entorno de los estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informatica en
la I.E.P. “El Buen Pastor” Los Olivos, 2016.

1.6 Objetivos

Los siguientes objetivos planteados nos ayudaran a tener el eje principal, que
dirigira la presente investigacion:

1.6.1 Generales:

Determinar la influencia de las estrategias digitales en el aprendizaje por
competencias de los estudiantes del ler afio de secundaria de la asignatura de

informatica en la |.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016.

1.6.2 Especificos:

Determinar la influencia de las estrategias digitales en la gestion de la informacion
para conocer el entorno informatico de los estudiantes de 1ro de secundaria de la

asignatura de informética en la I.E.P. “El Buen Pastor”’-Los Olivos 2016.

Determinar la influencia de las estrategias digitales en la ejecucién de
prototipos tecnoldgicos para internalizar los procesos informaticos de los
estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informética en la I.E.P. “El
Buen Pastor”-Los Olivos 2016.

Determinar la influencia de las estrategias digitales en la comprension y
aplicacion de estrategias y técnicas, informaticas, para resolver problemas del
entorno de los estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informatica en
la IE “El Buen Pastor” Los Olivos 2016.



Il. Marco metodoldgico
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2.1Variables

Variable Independiente estrategias digitales

Para Fernandez y Delavaut (2008) quienes en cita textual manifestaron que las
TICS juegan un papel importante en la educacion de los estudiantes. Basados en
los llamados programas educativos o software educativo, pueden ser adaptados
COMO un recurso o estrategia para la ensefianza/aprendizaje (p. 141).

De esto podemos concluir que las estrategias digitales encierra a todos los
programas que se han creado con este fin, y esto incluye a los tradicionales
programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), cuyos fundamentos se
basaban en el modelo conductista; hasta los programas experimentales que son
aguellos que utilizan la inteligencia artificial, llamados Ensefianza Inteligente
Asistida por Ordenador (EIAO), los cuales utilizan técnicas de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial para lograr el aprendizaje a través de los

procesos cognitivos de sus usuarios.

Segun Bisquerra, R. (2004); nos manifiesta que “La variable independiente
(VI) responde al factor que el investigador se propone observar y manipular de
manera deliberada para descubrir sus relaciones con la variable dependiente”. (p .
138).

Por lo que, si deseamos saber la influencia de las estrategias digitales en el
aprendizaje por competencias de los estudiantes de informatica, podemos deducir,
segun Bisquerra, que las estrategias digitales es lo que se va a manipular, para ver
el efecto que tiene sobre el aprendizaje por competencias, este Ultimo seria nuestra
variable dependiente. Ademas, el software educativo se muestra como estrategias
digitales que se usaran como un medio, para poder observar el grado de influencia

gue tiene sobre el aprendizaje por competencias en los estudiantes.

Variable Dependiente. Aprendizaje por competencias en el éarea de

informaética.

Para el presente estudio se ha considerado como variable dependiente el

aprendizaje por competencias informéaticas.

Por lo tanto, el aprendizaje por competencias del curso de informatica, es
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una medida del aprendizaje logrado por el estudiante en una determinada materia,
esto es un indicador importante para las politicas educativas del estado, pues ello
involucraria una mayor inversion si el nivel es bajo, y una inversién aceptable si el
nivel esta en los estandares internacionales. El aprendizaje por competencias es
un indicador sensible en la politica de desarrollo de un pais, pues ello refleja la

futura sociedad que lo gobernaria.

Segun Alonso, Gallego y Honey (1995), indicaron que los estudiantes tienen
diferentes estilos de aprendizajes, esto presupone que todos deberian tener
igualdad en la ensefianza, es decir que aprendan de acuerdo a su estilo. Pero esto
se ve afectado pues el docente tiene su propio estilo de ensefianza, que concuerda
con algun estilo de aprendizaje de algunos estudiantes, pero es confrontacional con

otros estilos de aprendizajes. (pp. 44-45).
Segun los autores, ellos proponen los siguientes estilos de aprendizajes:

Activos: Gustan de nuevas experiencias. Son de mente abierta, no escépticos y les

agrada emprender nuevas tareas. Son personas que viven en el aqui y el ahora.

Reflexivos: Gustan observar las experiencias desde diferentes perspectivas.
Relunen datos para analizarlos con detenimiento antes de llegar a alguna

conclusién. Prefieren ser prudentes y mirar bien antes de actuar.

Tedricos: Suelen ser perfeccionistas. Por lo general, buscan integrar los hechos en
teorias coherentes. Gustan de analizar y sintetizar. Para ellos, la racionalidad y la

objetividad son aspectos prioritarios.

Pragmaticos: Su principal caracteristica se relaciona con la aplicacion practica de
las ideas. Son realistas cuando se trata de tomar una decisién o resolver un

problema. Su filosofia es: si funciona, es bueno

De esto se puede deducir que se deben considerar diferentes formas de
ensefiar, y para cada estudiante, se debe potenciar sus habilidades, destrezas y
conocimientos, pues si solo tenemos una sola forma de ensefiar, el desarrollo de
sus capacidades puede verse afectado por una serie de factores que impiden el
logro maximo, el aprendizaje significativo. El aprendizaje significativo es aquel que

el estudiante lo alcanza y le sirve en la vida cotidiana, no se olvida, al contrario, lo
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recuerda pues cuando lo aprendio el docente logré despertar su interés. Sin
embargo, hay factores que impiden desarrollar sus capacidades, lograr un
aprendizaje significativo como son: la capacitacion del docente, problemas
familiares, problemas sociales, alimentacion, autoestima, formas de ensefianza,
material educativo, estrategias metodoldgicas, software educativo o estrategias

digitales de ensefanza, y otros.

La variable dependiente bajo estudio es el aprendizaje por competencias,
desde un punto de vista cuantitativo, es decir, las calificaciones que el estudiante
obtiene por cada competencia lograda, en cada bimestre y en forma anual. Por lo
qgue el aprendizaje por competencias es el resultado obtenido de las diferentes y
complejas etapas se siguen en el proceso educativo, no se trata de cuanta
informacion ha retenido el estudiante, es mas que eso, es en qué medida estos
conocimientos se ha incorporado a su conducta, exteriorizandolas en su manera de
pensar, sentir, resolver problemas, en suma, en utilizar el conocimiento adquirido.
El aprendizaje por competencias también se define como el conjunto de
habilidades, destrezas, aptitudes, capacidad cognoscitiva, y otros, que el educando
ha alcanzado, ha logrado entender y lo ha interiorizado para poder actuar en bien
de si mismo y de la sociedad que lo rodea; de tal forma que puede afrontar los retos

de la vida y dar solucion a los problemas de su entorno.



2.20peracionalizacion de variables

Operacionalizacion de la variable 1: Aprendizaje por competencias.
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Dimensiones  Indicadores

items

Escalas Niveles

a. Reconoce el
entorno
informatico.

Gestiona
informacion
para conocer
el entorno
informatico.

a.l

a.2

a.3

El software Adobe InDesign CC, se utiliza para:

a.1.1 Crear un programa de juegos, que puede ejecutarse en la laptop o
Smartphone.

a.1.2 Permite la navegacion en internet de forma segura, es decir, nos
protege de virus o alguna otra amenaza.

a.1.3 Se utiliza en la maquetacion de las paginas web, de tal forma que los
disefios son muy impresionantes.

De la imagen, ¢cual de las opciones se ajusta a la secuencia de las

imagenes?

a.2.1 Barra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de

menda.

Barra de mend, Barra de control, Barra de aplicaciones.

Barra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de

control.

De la imagen, ¢cuél de las opciones se ajusta a la secuencia de las

imagenes?

a.3.1 Barra de mendu, Barra de control, Barra de aplicaciones.

a.3.2 Barra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de
mend.

a.3.3 Barra de control, Barra de herramientas y espacio de trabajo.

a.2.2
a.2.3

0: No lo hizo

1: Silo hizo

Logro
destacado
(18-20),
Logro previsto
(14-17),

En proceso
(11-13),

En inicio
(menor a 11)

b.Comprende el
uso de los
elementos
informaticos.

b.1

b.2

b.3

¢ Cual es la secuencia para colocar una imagen en el area de trabajo?

b.1.1 Archivo / insertar / elegir imagen.

b.1.2 Archivo / colocar / elegir imagen / dibujar el tamafio de la imagen.
b.1.3 Archivo / insertar / doble clic.

Para que cada objeto en el lienzo, sea tratado en forma independiente, y
poder trabajar en forma autbnoma ¢,como deben estar los objetos?

b.2.1 Los objetos se colocan todos en una sola capa.

b.2.2 Los objetos se colocan cada uno en una pagina distinta.

b.2.3 Los objetos se colocan cada uno en una capa diferente.

Inserte un texto, el cual debe estar inclinado en 15°, de color diferente al
negro, borde del texto diferente al color del texto.

b.3.1 Herramienta Texto / doble clic y escribo el texto / cambio el color del

0: No lo hizo
1: Silo hizo
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texto en la barra de herramientas / oculto la capa.

b.3.2 Herramienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escribir el
texto / Cambiar en la opcion Relleno y Trazo / y en Angulo de rotacién
digitar 15.

b.3.3 Herramienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escribir el
texto y en Angulo de rotacién digitar 15.

c. Analiza funciones ¢.1 Coloca una imagen en una capa independiente, la capa debe llamarse:
de los elementos imagen.
Ejecuta informaticos. c.2 Cambia el nombre de la capa donde esta el texto, llamelo: texto. El texto 0: No lo hizo
prototipos debe quedar delante de la imagen, a la mitad de la misma. 1: Silo hizo
tecnoldgicos c.3 Agregue una capa de nombre texto, Insertar texto, tamafio 14, en dos
para columnas. Este texto debe ser un resumen de su viaje a la ciudad de Huaraz.
internalizar d.Aplica técnicas d.1 Agregauna pagina, debe tener un degradado en dos tonos de color de fondo.
los procesos informaticas. d.2 Colocar 2 imagenes en capas independientes, una pequefia delante de la . .
. e A 0: No lo hizo
informaticos. mas grande. 1 Si Io hizo
d.3 Inserta una tabla, que contenga 3 imagenes y texto en las columnas
extremas. Puede rellenar texto con texto falso.

e.Evalla técnicas €.1 Latransicion entre las paginas debe ser con un efecto de aumentar.
Comprende informaticas e.2 Exporte el archivo a modo SWF, para poder visualizar la transicion de las
y aplica pég.inas. 0 No lo hizo
estrategias y e.3 La imagen de laguna pequefia, debera tener un efecto de borde externo 1: Si o hizo
técnicas blanco. :
utilizando la e.4 Insertar una capa de nombre: imagen redonda, en ella coloque una imagen
TICS para dentro de un marco circular.
resolver 10s f Crea soluciones f.1 Agregar una pagina de orientacion horizontal, color de fondo degradado.
problemas informéaticas f.2 Insertar un titulo y texto en dos columnas. Use capas independientes. 0: No lo hizo
de su f.3 Agregar una imagen al centro, en forma circular, de tal forma que el textose . .. .

1: Silo hizo
entorno. adapte a la forma.
f.4 Aplicar transicion a las paginas.
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2.3Metodologia
El presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo, y se ha basado su desarrollo en
una metodologia experimental, segin Tamayo (2003, p.43).

2.4Tipo de estudio

Es aplicada, porque segun Tamayo (2003), puede ser también activa o dindmica,
pues depende de sus descubrimientos y aportes tedricos. La finalidad de este tipo
de investigacion es que busca la confrontacion de la teoria con la realidad (p. 43),
por lo que busca la aplicacion, utilizacion y consecuencias practicas de los

conocimientos.

Segun Sanchez Carlessi y otro (1998), nos refiri6 que este tipo de
investigacion también se conoce como constructiva o utilitaria, a través de ello se
busca aplicar los supuestos tedricos a situaciones concretas, y recoger los
resultados que se deriven de dicha accion (p. 13). De esto se puede deducir que el
tipo de investigacion aplicada le da al autor de la investigacion, la posibilidad de
observar si los conocimientos tedricos, en que se basa su propuesta de

investigacion, es aplicable a una realidad y le permite observar los resultados.

El investigador tiene la libertad de manipular la variable independiente, en
este caso de estudio es la estrategia digital, de tal manera que puede medir los
resultados de la variable dependiente, en este caso es el aprendizaje por

competencias, es esta variable que se identificara sus dimensiones.

El tipo de estudio es cuantitativo, al respecto Hernandez, R., Fernandez, C.
y Baptista, P. (2010) sefalaron lo siguiente:

En el enfoque cuantitativo los planteamientos a investigar son
especificos y delimitados desde el inicio de un estudio. Ademas, las
hipotesis se establecen previamente, esto es, antes de recolectar y
analizar los datos. La recoleccion de los datos se fundamenta en la

medicién y el andlisis en procedimientos estadisticos. (p. 20).

De esta afirmacion se menciona que el presente estudio es cuantitativo, pues
recogera los datos cuantitativos, de acuerdo al instrumento, y se le aplicara el

procedimiento estadistico que se requiere para estos casos.
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Por lo tanto, haciendo una recopilacion de los conceptos vertidos y
basandonos en los fundamentos citados, el presente estudio es de enfoque

cuantitativo y de tipo aplicada — experimental.

2.5 Diseio

Para la presente tesis, el disefio de investigacion que se utilizara sera cuasi —
experimental, siguiendo a Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010),
quienes afirmaron que en los disefilos cuasi experimentales los elementos de
estudio no son elegidos al azar, sino que ya se encuentran formatos antes del inicio
del estudio de investigacion (p. 169). Se manipulara la variable independiente, para
ver su grado de influencia en la variable dependiente, para ello, se trabaja con dos
grupos, uno de control y el otro experimental; cuyos resultados luego se podran

comparar entre los grupos sometidos a la investigacion.

En esta investigacion de disefio cuasi — experimental, la informacion es
recogida en las sesiones de aprendizaje de los docentes basados en las influencias
de las estrategias digitales para lograr el aprendizaje por competencias en el area
de EPT., las cuales se podran visualizar en el desarrollo de las competencias
después de la aplicacién del pre - test y post — test a través del disefio cuasi-
experimental. Para la presente investigacion se eligiéo a dos grupos de primero de
secundaria, al primero se le denominé grupo de control y al segundo grupo

experimental.

Como es un disefio de pretest y postest con grupos intactos siendo uno de
ellos de control y uno experimental, citamos a Hernandez, R., Fernandez, C. y
Baptista, P. (2010), detallan que el pretest se utilizara para verificar que ambos
grupos empiezan con una minima de diferencia en sus puntuaciones, y el postest
se empleara para corroborar que uno de los grupos ha sufrido cambios en su
evaluacion final, que es distinta al modo como empezaron. Estas diferencias deben

ser significativas para afirmar que las estrategias utilizada fue efectiva. (p. 58).

El esquema para este tipo de investigacion es:
Dos grupos no equivalentes o con grupo de control no equivalente (0 G.C. no

aleatorio)
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Diagrama:

GE O1 X 02

GC 03 X 04

Significado de los simbolos:

X = Uso de estrategias digitales.

GE = Grupo Experimental.

GC = Grupo Control (N.,E)

01 03 = Observacion a cada grupo en forma simultanea.
02 04 = Nueva observacion.

2.6 Poblacion, muestray muestreo

Poblacién

Para Jany (1994) dijo que la poblacion es la totalidad de los individuos que
presentan las mismas caracteristicas o similares, a los cuales se hara alguna
inferencia (p. 48); para Herndndez, Fernandez y Baptista (2010) lo definen como la
poblacién es el conjunto de todos los individuos que presentan las mismas
especificaciones. (p 114). Por otro lado, para Fracica (1998), la poblacion es el

grupo de todos los elementos a los que se quiere investigar. (p. 36).

Para nuestra investigacion, la poblacion lo conformaron todos los
estudiantes del primer afio nivel secundario de la |.E. “El Buen Pastor” de Los

Olivos, los cuales asciende alrededor de 249 estudiantes.
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Tabla 5

Distribucion de los estudiantes del nivel secundario I.E. “El Buen Pastor” de Los

Olivos
Secciones del primer afio nivel secundario Cantidad de estudiantes

Primero A 36
Primero B 35
Primero C 36
Primero D 37
Primero E 37
Primero F 33
Primero G 35

Total 249

La fuente fue proporcionada por la Administracién de la Institucion y corroborada

por la direccién de estudios.

Muestra

Segun Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), la muestra es un
subconjunto de la poblacion, de la cual se recolectardn datos, por lo que este
subconjunto debe ser representativa de la poblacién, pues, con los resultados el
investigador podra generalizar o extrapolar los resultados. (p. 173).

Para Bernal (2010) la muestra es una parte del universo o poblacién, que es
seleccionada y de quién se obtendra informacion para el estudio de investigacion y
a los resultados se le aplicaran mediciones y se observara el comportamiento de

las variables de estudio (p. 161).

Para la presente investigacion se determiné que la muestra sean dos
secciones del primer afio de secundaria, una de ellas es la que tiene el mas bajo
desemperio en las competencias tecnolégicas. La cantidad de la muestra es de 72
estudiantes de las secciones B (grupo de control) y E (grupo experimental), de la

|.E. “El Buen Pastor” del distrito de Los Olivos.
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Tabla 6:

Cantidad de estudiantes para la muestra.

Grado Seccién Cantidad de estudiantes
B 35
Primero
E 37
Total 72

Muestreo

El muestreo de este estudio es de tipo no probabilistico. Segun Hernandez, R.,
Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), indicaron que es el subconjunto de la poblacion
en la que los elementos elegidos dependen de la caracteristica de la investigacion
(p. 191), asimismo el muestreo que se realizara en el presente estudio es
intencional, asi lo definen Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), la
eleccion de casos depende del criterio del investigador (p. 191) por lo tanto es el

investigador quien selecciona los elementos que para su juicio son representativos.

Para el presente estudio, el muestreo es, ademas de no probabilistico,
intencional o de conveniencia, pues se seleccionara dos aulas, a las que el docente

que hace la investigacion tiene acceso, pues ensefia en las mismas.

2.7Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para Arias (1999), refirié que estas técnicas para recolectar datos son las diferentes
maneras de obtener informacion, y que los medios para lograrlo son los

instrumentos que el investigador define y elige (p. 53).
Ademas, Moreno y otros (2000), manifestoé que

El investigador pretende analizar la relacion que existe entre las
variables que ha elegido para el estudio, y de acuerdo a los resultados
tendra que aceptar o descartar su hipoétesis, valiéndose de los
resultados de sus mediciones con los diferentes estadisticos; es
importante utilice técnicas e instrumentos de medicion apropiados,

adecuadamente disefiados, de alta validez y confiabilidad (p. 35).
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De estas referencias podemos indicar que es importante saber elegir que
técnica se usara y con gqué instrumento se complementara para recoger los datos
de manera Optima, es decir, que la técnica e instrumento utilizados sean los
adecuados para tener la data que represente aquello que estamos investigando. Si
la recoleccion de los datos no es la adecuada, el trabajo de investigacion se veria
seriamente cuestionada, inclusive se tendria que replantear el objetivo de la

investigacion.

Por lo tanto, la técnica e instrumentos de medicidon que se utilizaran para la

presente investigacion, se fundamentaran a continuacion.

2.7.1 Técnica - La encuesta.

Para Bernal (2006), nos refiri6 que la encuesta se basa en un conjunto de
preguntas, debidamente estructuradas, que tienen un propdsito, obtener
informacion de las personas, lo mas real posible (p. 194).

Segun Rodriguez (2010), la encuesta es una técnica que permite recabar
informacion de las personas, y que pueden usar la observacion, cuestionario,

entrevistas, encuestas, etc. (p. 10).

De esto podemos afirmar que para la presente investigacion se requerira
utilizar la técnica de la encuesta, pues permitira recolectar los datos de manera no
presencial, andbnimamente, en simultaneo. Las preguntas seran preparadas de tal

forma que apunten a las dimensiones que se esta investigando.

2.7.2 Instrumento de recoleccién de datos — El cuestionario.

Segun Carrasco, S. (2009) manifestd que el instrumento es un cuestionario que
permite medir hechos colectivos de individuos e instituciones, en donde las

personas expresen su opinidn o actitud (p.319).

Basandonos en Bernal, C. (2006), indico que la encuesta se basa en un
cuestionario que es un conjunto de preguntas que se preparan con el propdésito de
obtener informacion de las personas, que beneficie el estudio de investigacion (p.
65).

Segun Tamayo, (2003) sefialé que en el cuestionario deben estar aquellos

aspectos que se desea estudiar, y para ello se requiere de las respuestas de las
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personas. Se debe precisar los aspectos para recabar informacién pertinente, de
tal manera que se obtienen datos esenciales y se precisa el objeto de estudio (p.
124).

Para Gomez, M. (2006), nos manifesté que:

Las preguntas preparadas por el investigador, tiene la forma de estar
cerradas con categorias fijas, es decir solo tienen dos opciones
determinadas (dicotdmicas) o también pueden incluir alternativas.
Esta estructura permite al investigador codificar las repuestas de los
encuestados, en valores numeéricos (pp. 127 — 128).

Con estas bases tedricas se ha determinado que el instrumento a utilizar es
el cuestionario, pues permite una estructura en el recojo de informacion, y orienta
al encuestado responder las interrogantes que el investigador necesita conocer

para fundamentar su estudio.

El cuestionario serd una prueba de entrada y de salida a los dos grupos que
han sido previamente elegidos (control y experimental), ser4 una prueba con 20
preguntas, cuyas respuestas estan presentadas como alternativas y en algunos
casos como logro alcanzado o no. Esto permitird cuantificar las calificaciones
finales para fines estadisticos. Es una prueba cuantitativa dicotémica. El tiempo
estimado para la conclusion de la presente prueba es de 2 horas pedagdgicas.

Para la variable dependiente aprendizaje por competencias, la encuesta esta
dividida en 20 preguntas: del 1 al 6 se evalla la dimensién Gestiona informacion
para conocer el entorno informatico. Las preguntas del 7 al 12 evalla la dimension
Ejecuta prototipos tecnoldgicos para internalizar los procesos informaticos. Y, las
preguntas del 13 al 20 evalta la dimension Comprende y aplica estrategias y

técnicas utilizando la TICS para resolver los problemas de su entorno.
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Tabla 7

Ficha técnica de la variable: Aprendizaje por competencias.

Instrumento de la variable Aprendizaje por competencias

Nombre del instrumento Cuestionario de competencias en informatica.
Autores Miguel Flavio Tamariz Mondalgo

Afo 2016

Tipo de instrumento Cuestionario (prueba de resolucién objetiva)

Determinar la influencia del uso de las estrategias
digitales en el aprendizaje por competencias del

Objetivo area de Informética, mediante la aplicacion de
programas interactivos.

Poblacion 249 Estudiantes

Ciudad Lima

Duracién 2 horas pedagdgicas.

Aplicacion individual
El cuestionario fue aplicado a los estudiantes del
primer afio de educacion secundaria en el
segundo bimestre, con la finalidad de obtener
datos sobre el uso de las estrategias digitales y su
influencia en el aprendizaje por competencia.
Los resultados se catalogan, de acuerdo al
MINEDU, de la siguiente forma

Descripcién

escripeio Logro destacado  (18-20),

Logro previsto (14-17),
En proceso (11-13),
En inicio (menor a 11)

En este cuestionario las respuestas son
dicotémicas.

2.8Métodos de analisis de datos.
Tomando en cuenta a Getting citado por Méndez (2001), defini6 la validez como el

grado en que una prueba mide lo que se propone medir. (p. 246).
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2.8.1 Validez: mediante juicio de expertos

Para Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), manifestaron que
establecer la validez de una prueba es descubrir lo que una prueba desea medir.
La validez del instrumento esta relacionada directamente con el objetivo del
instrumento; segun la manera como esta sea evaluada, El disefio de un instrumento
de recoleccion de datos, exige el cumplimiento de la pertinencia, coherencia y

consistencia de los datos. (p. 201).

Segun Pelekais & otros (2005) definieron que este tipo de validez no se
expresa en resultados cuantitativos, ya que es una cuestion de juicio (p.152). A
este procedimiento frecuente se conoce como el Juicio de Expertos o seleccion de
expertos; es a quienes se les entrega el formato de informacion a validar; el cual
recoge y analiza cada una de las informaciones aportadas por el experto, buscando
las semejanzas y discrepancias, entre el total de expertos, con la finalidad de

reformular el instrumento para luego, proceder a validarlo.

Segun Bernal (2010) un instrumento es valido, cuando mide aquello a lo cual
esta destinado. Hay varios tipos de validez del instrumento, segun Hurtado (2012)
manifestd que hay diferentes tipos de validez, como la de contenido, de criterio y
de constructo (p. 791). En ese sentido PeleKais (2007) refiri6 que este tipo de
validez no se expresa en resultados cuantitativos, ya que es una cuestion de juicio.
(p. 153). A esto se le denomina juicio de expertos o seleccion de expertos. Para el

estudio de esta investigacion se utilizara la validez de contenido

El instrumento de recoleccion de datos se somete a la consideracion y
verificacion de una o un grupo de personas expertas en el tema de la investigacién
y requieren validar si el instrumento realmente recoge la data de aquello que se
desea investigar. Si se tiene que cambiar y ajustar las preguntas, se haran los
ajustes, pues esto ayudaria a escoger las preguntas correctas para mejorar el tipo

de informacién que se va a recoger.

Para determinar la validez y confiabilidad del instrumento, esta se someti6 a

las siguientes pruebas.
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2.8.2 Opinién de expertos.

Para Hurtado, (2012), la opinién de expertos es una de las técnicas utilizadas para
calcular el indice de validez de constructo. Se basa en la correspondencia tedrica
entre los items del instrumento y los conceptos del evento. Busca corroborar el
consenso entre el investigador y los expertos con respecto a la pertenencia de cada
item a las respectivas sinergias del evento y, de esta manera, apoyar la definicién

de la cual se parte. (p. 792)

El juicio de expertos es una opinién informada de personas con trayectoria
en un tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en este, y

que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones.

El instrumento de investigacion fue sometido a la opinidbn de expertos a
quienes se consultd la validez y aplicabilidad. Para ello se les entregd un formato
de validacién, donde emitieron sus opiniones acerca del contenido del instrumento.
Sus opiniones y sugerencias fueron tomadas en cuenta para modificar el

instrumento y elaborar la version definitiva.

Tabla 8

Juicio de expertos

Experto Opinion de aplicabilidad
Dra. Karen Lizbeth Alfaro Mendivis Si.
Dr. Roger Norabuena Figueroa. Si
Dra. Milagritos Leonor Rodriguez Rojas. Si

El instrumento validado por el juicio de expertos es el cuestionario sobre
aprendizaje por competencias, los cuales consideran el cuestionario como

aceptable para el recojo de datos.

2.8.3 Confiabilidad — Kuder Richardson
Con respecto a la confiabilidad de los instrumentos de recoleccién de datos,

Sanchez y Guarisma (1995) plantearon que la medicién es confiable, cuando se
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aplica en forma reiterada al mismo grupo o individuo, pero con diferentes
investigadores, dando resultados iguales o parecidos (p. 85). Ademas, Chavez
(2001) dijo que la confiabilidad es el grado a través del cual se obtienen resultados
similares en distintas aplicaciones, es decir, es el grado de congruencia a través

del cual se realiza la medicion de una variable. (p. 134)

Para los autores Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010),
afirmaron que existen diferentes procesos para calcular la confiabilidad de un
instrumento de medicion. Todos utilizan férmulas que producen coeficientes de
confiabilidad. Estos coeficientes pueden oscilar entre 0y 1 (p. 248). Es importante
sefalar, que el coeficiente de 0 significa nula confiabilidad y 1 representa un

maéaximo de confiabilidad (confiabilidad total).

De los autores mencionados podemos concluir que la confiabilidad se refiere
a la consistencia con la que un experimento da los mismos resultados cuando se
repite. Por lo tanto, La validez se refiere al grado en el que esos resultados se

confrontan con la realidad.

Existen varios procedimientos para calcular la confiabilidad denominados
métodos los mas utilizados son Alfa de Cronbach y Kuder Richardson para esta
investigacion por el tipo de respuestas del cuestionario se aplicara la Kuder

Richardson para items dicotémicos.

Tomando los aportes de Anastasi (1998) afirmé que este método busca
evaluar la consistencia interna de una prueba, por lo cual su aplicacion sera Unica
y la confiabilidad se estima de las respuestas que los sujetos dan de todos los
reactivos de la prueba (p. 138). La manera mas comun de evaluar este tipo de
consistencia es utilizando la féormula de Kuder Richardson quien realiza un analisis
de cada item. Las fuentes de error que influyen en este método son el muestreo de
contenido y la heterogeneidad de lo que se pretenda medir. Esto se aplicara a las

evaluaciones del pretest y postest.

El coeficiente Kuder-Richardson, nos permiti6 determinar el nivel de
confiabilidad de la prueba de eficiencia y para determinar su valor se realiz6 los

siguientes pasos:



68

1° Establecer la validez del instrumento
2°. Aplicar el instrumento a una muestra piloto

3°. Asignar “1” a los reactivos de respuesta correcta y “0” a los de respuesta

incorrecta
4°. Construir una tabla de datos
5°. Desarrollar la férmula
R
ST~ — .
ko 2.P4q
?"” o 2
k—1 st

Figura 1 — Formula para obtener el coeficiente de Kuder - Richardson.

Doénde:

St?= varianza total de las cuentas de prueba
p=proporcién de respuestas afirmativas
g=proporcion de respuestas negativas.
K=numero de items de la prueba.

El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente
investigacion, por el coeficiente de Kuder, G. y Richardson, M. (1937), requiere de
una sola administracion del instrumento de medicién y produce valores que oscilan
entre uno y cero. Es aplicable a escalas de varios valores posibles, por lo que puede
ser utilizado para confiabilidad 0.5 a 0.75, Moderada confiabilidad 0.76 a 0.89, Alta
confiabilidad 0.9 a 1. Determinar la confiabilidad en escalas cuyos items tienen
como respuesta mas de dos alternativas (p. 151 — 160). Su formula determina el
grado de consistencia y precision; la escala de valores que determina la

confiabilidad esta dada por los siguientes valores:

Criterio de confiabilidad valores:

Muy alta 09-1
Alta 0,76 - 0,89
Moderado 0,5-0,75
Baja 0,01-0,49
No confiable -1a0

No es confiable -1a0
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De acuerdo a estas indicaciones, se realizd la prueba de confiabilidad
haciendo uso del estadistico Kuder- Richardson, se aplicO esta prueba a 14
cuestionarios que se llevaron a cabo en la muestra piloto, para poder saber la

confiabilidad del instrumento de recojo de datos.
Los resultados obtenidos son:

N 50 estudiantes

N-1 49

YVT Sumatoria de Varianza, 5.133061

>pq Sumatoria de los productos de pq 3.2272

n V=2 pq
1n—1 Vi

T =

0.6287 = 50 x 5.133061— 3.2272
49 5.133061

De acuerdo a los criterios tabulados de la confiabilidad, el presente resultado

de 0.6287 ubica al instrumento una confiabilidad catalogado como Moderado.

2.8.4 Procedimientos de recoleccion de datos

Para obtener los datos que se requieren en la investigacion en la que
determinaremos la Influencia de las estrategias digitales en el aprendizaje por
competencias en el curso de informatica de los estudiantes del 1ro de secundaria
de la |.E. “El Buen Pastor” de Los Olivos, se llevo a cabo una evaluacion inicial de
los dos grupos, es decir pretest y postest. Luego se elaboraran las sesiones de
aprendizaje en forma diferenciada, es decir, al grupo de control se les seguira
ensefiando de la forma como se ha venido haciendo, y al grupo experimental se
incluira en las sesiones de aprendizaje las estrategias digitales, software educativo;

que permitirda mejorar el aprendizaje por competencias.
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Se seguira el siguiente procedimiento:

Evaluacion inicial de ambos grupos con el instrumento de evaluacion. Se aplicara
a los resultados los estadisticos necesarios para tener un punto de inicio en lo
referente al aprendizaje por competencias. Se desarrollaran las sesiones de
aprendizaje, dos tipos de sesiones, unas para el grupo de control, que sera las
sesiones normales; y las sesiones que incluyen los nuevos paradigmas en cuanto
a las estrategias digitales. Al final del periodo estipulado, se volvera a evaluar
mediante el postest, el mismo que se toma al inicio. Con los resultados obtenidos,
se aplicaran los estadisticos que se requieran para obtener los indicadores de

interpretacion.
Luego se elaboran las conclusiones y se acepta o se rechaza la hipétesis.
2.8.5 Normalidad de la variable dependiente

Teniendo en cuenta la opinion de Kerlinger (2002) definié que analizar los datos es
importante antes de la interpretacion; la cual se realiza basandose en los resultados
de la investigacion. Por lo que, se tiene una base para poder establecer inferencias
sobre las relaciones entre las variables estudiadas, y de esta forma poder llegar a

las conclusiones y recomendaciones. (p. 86).

Por lo cual los datos obtenidos se someteran a la prueba de normalidad, para
ello se hara uso de la prueba de Kolmogorov-Smirnova, cuya hipétesis nula
teniendo en cuenta que los datos seran distribuidos de manera normal, y en la
hipétesis alterna los datos se distribuiran de una forma no normal, permitiéndole
de esta manera ver las diferencias de las puntuaciones a fin de comprobar las
hipotesis de la presente investigacion, y se empleara la U de Mann, por el tipo de

investigacién se empleara la estadistica inferencial.
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Tabla 9:

Formulas para el calculo de los estadisticos

Kolmogorov Smirnov U de Mann - Whitney
DZZL‘ZZ(F(YL')— %;i—F(Yi)) U,=(n,)(n,) +n,(n,+1)- IR,
.

2.9Aspectos éticos

Para el desarrollo de la presente investigacion se contemplaron los siguientes

aspectos éticos:

Consentimiento informado: se anex6 el consentimiento informado escrito a

cada instrumento, el cual contempla los objetivos de la investigacion.

Se considerd la resoluciéon 008430 del 4 octubre de 1993 en donde “Se
establecen las normas cientificas y técnicas de la investigacion”, la importancia de
dar a conocer a las personas que participan en las investigaciones los riesgos
minimos, asi como el consentimiento informado y que la investigacion sea realizada
por profesionales experimentados en el &rea de matematica y respaldado por una

institucion. (Titulo Il, capitulo |, articulo 6 literales a, g, fy g).

El tipo de estudio segun los lineamientos del investigador, corresponde a una
“‘investigacion sin riesgo”, puesto que el objetivo es obtener informacién sobre
conocimientos que tienen las personas y no de realizar intervenciones que pusieran

en riesgo su salud fisica, psicolégica y emocional.

Se respetaran los derechos, dignidad, intereses y sensibilidad de los
estudiantes del 1° afio de secundaria, al examinar los resultados del cuestionario y
la informacion obtenida del mismo, quedara en total reserva la confidencialidad de

la informacién y la identidad de los participantes se protegera.

Los principios éticos que se garantizaron en este estudio fueron:

No maleficencia: no se realizara ningun procedimiento que pueda hacerles dafio a

los estudiantes del 1° grado, nivel secundario como participantes en este estudio.
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Justicia: la muestra se seleccionara sin ningun tipo de discriminacion, tratando a los

alumnos del estudio con igual consideracion y respeto.

Beneficencia: se aplicard, durante las sesiones de aprendizaje y la investigadora
pondra en relevancia la necesidad de conocimiento en los sujetos de la

investigacion.

Principio de confidencialidad: El proyecto reconoce que los estudiantes y la |.E.” El
Buen Pastor” tienen derecho a la privacidad y al anonimato. Este principio reconoce
que las personas e instituciones tienen derecho de excluirse y o mantener
confidencialidad sobre cualquier informacion concerniente a su desempefo

académico.



I1l. Resultados
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3.1 Andlisis descriptivos

Tabla 10

Descripcién de la variable aprendizaje por competencia en el area de informatica,
del ler afio de secundaria de la I.E.P. “El Buen Pastor”.

Control Experimental
Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Inicio 32 94.1 34 100.0 37 100.0 0 0.0
Proceso 2 5.9 0 0.0 0 0.0 0 0.0
Logro 0 0.0 0 0.0 0 0.0 15 40.5
0 0.0 0 0.0 0 0.0 22 59.5

Logro destacado

Total 3 1000 34 1000 37 1000 37  100.0

En la tabla 10 podemos observar que, en la prueba del pretest control, el
94,1% de los estudiantes estan en un nivel de inicio, un 5.9% en nivel de proceso;

ningun estudiante esta en los niveles de logro ni logro destacado.

Luego de haber aplicado la pedagogia de estrategias digitales “aprendiendo
con la tecnologia” al grupo experimental, se obtienen los siguientes resultados: el
grupo postest control presenta un 100% de estudiantes en inicio; mientras que en
el postest experimental, un 40.5% de estudiantes estan en el nivel de logro y un
59.5% estan en el nivel de logro destacado. Por lo que se puede evidenciar que la
estrategia digital de aprendizaje por competencias ha tenido un impacto significativo

en el grupo experimental.
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Figura 2 - Descripcion de la variable aprendizaje por competencia, en el area de informética, del ler

ano de secundaria de la |.E.P. “El Buen Pastor”.

Tabla 11

Descripcién de la dimension gestiona informacion para conocer el entorno
informatico de la variable aprendizaje por competencia, en el area de informatica,
de los estudiantes del primer afio de secundaria, del colegio “El Buen Pastor” —
2016.

Control Experimental
Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Inicio 14 41.2 27 79.4 15 40.5 0 0.0
Proceso 11 324 7 20.6 10 27.0 3 8.1
Logro 7 20.6 0 0.0 8 21.6 18 48.6
2 5.9 0 0.0 4 10.8 16 43.2

Logro destacado

Total 34 100.0 34 100.0 37 100.0 37 100.0

En la tabla 11 podemos observar que, en la prueba del Pre-Test, el 41,2%

de los estudiantes del grupo control estan en un nivel de inicio, mientras que los del



76

grupo experimental asciende a un 40,5%. Ademas, en el nivel de proceso hay un
32,4% de estudiantes del grupo control; y 27,0% del grupo experimental. También,
hay 20,6% de estudiantes en el nivel de logro en comparacion con un 21,6% de
estudiantes del grupo experimental. En el nivel logro destacado, el grupo control

presenta un 5,9% de estudiantes y el grupo experimental un 10,8%.

Luego de haber aplicado la pedagogia de estrategias digitales “aprendiendo
con la tecnologia”, se observa que en la prueba post test el grupo de control en
inicio se ubican un 79,4% de estudiantes, en el nivel de proceso hay un 7%, ningun
estudiante en los niveles logro y logro destacado; sin embargo, el grupo
experimental presenta un 0% en nivel de inicio, 8.1% en nivel proceso, 48.6% en
logro y un 43.2% en logro destacado. Por lo que se puede evidenciar que la
estrategia digital de aprendizaje por competencias ha tenido un impacto significativo

en el grupo experimental.

i3

Calificaciones (cortes)
q
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Figura 3 - Descripcién de la dimension gestiona informacion para conocer el entorno informatico

de la variable aprendizaje por competencia en el area de informatica, de los estudiantes del primer

afio de secundaria, del colegio “El Buen Pastor” — 2016.
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Tabla 12

Descripcion de la dimension ejecuta prototipos tecnologicos para internalizar los
procesos informaticos de la variable aprendizaje por competencia, en el area de
informatica, del 1er afio de secundaria de la I.E.P. “El Buen Pastor”.

Control Experimental
Pre test Post test Pre test Post test

fi % fi % fi % fi %
Inicio 21 61.8 30 88.2 31 83.8 2 5.4
Proceso 3 8.8 4 11.8 4 10.8 2 5.4
Logro 6 17.6 0 0.0 1 2.7 7 18.9
Logro destacado 4 11.8 0 0.0 1 2.7 26 70.3
Total 34 100.0 34 100.0 37 100.0 37 100.0

En la tabla 12 podemos observar que, en la prueba del Pre-Test, el 61,8%
de los estudiantes del grupo control estan en un nivel de inicio, mientas que los del
grupo experimental asciende a un 83,8%. Ademas, en el nivel de proceso hay un
8,8% de estudiantes del grupo control; y 10,8% del grupo experimental. También,
hay 17,6% de estudiantes en el nivel de logro del grupo control, en comparacion
con un 2,7% de estudiantes del grupo experimental. En el nivel logro destacado, el

grupo control presenta un 11,8% de estudiantes y el grupo experimental un 2,7%.

Luego de haber aplicado la pedagogia de estrategias digitales “aprendiendo
con la tecnologia”, se observa que en la prueba post test el grupo de control en
inicio se ubican un 88.2% de estudiantes, en el nivel de proceso hay un 11.8%,
ningun estudiante en los niveles de logro y logro destacado; en cambio, en el post
test del grupo experimental se observa un 5.4% de estudiantes en inicio, un 5.4%
de estudiantes en proceso, un 18.9% en el nivel de logro y un 70.3% en el nivel
destacado. Lo que indica que la estrategia digital ha permitido lograr el aprendizaje
por competencias en la dimension de ejecuta prototipos tecnologicos para

internalizar tenido los resultados esperados.
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Figura 4 - Descripcion de la dimension ejecuta prototipos tecnholégicos para internalizar los procesos
informéticos de la variable aprendizaje por competencias, en el area de informética, del ler afio de
secundaria de la |.LE.P. “El Buen Pastor”. En este grafico se puede evidenciar que en el grupo
Postcontrol (color naranja) hay 4 estudiantes que se encuentran en proceso Yy la gran mayoria en
inicio. En el grupo Postexperimental (color verde) se evidencia que hay dos estudiantes en inicio, el

resto de los estudiantes estan en proceso, logro o logro destacado.
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Tabla 13

Descripcion de la dimension comprende y aplica estrategias y técnicas utilizando la
TICS para resolver los problemas de su entorno de la variable aprendizaje por
competencias, en el area de informatica, del 1er afio de secundaria de la I.E.P. “El

Buen Pastor”.

Control Experimental
Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Inicio 34 100.0 34 100.0 37 100.0 0 0.0
Proceso 0 0.0 0 0.0 0 0.0 3 8.1
Logro 0 0.0 0 0.0 0 0.0 9 24.3
0 0.0 0 0.0 0 0.0 25 67.6

Logro destacado

Total 34 100.0 34 100.0 37 100.0 37 100.0

En latabla 13 podemos apreciar lo siguiente: en el grupo de control, el pretest
valoré un 100% de estudiantes en el nivel de inicio, por lo que en los otros niveles
no hay estudiantes. En cuanto al grupo experimental, esta medicion indicé que hay
un 100% de estudiantes en el nivel de inicio, ninguno en los otros niveles, por lo

gue se afirma que ambos grupos empezaron con las mismas condiciones.

Luego de haber aplicado la pedagogia de estrategias digitales “aprendiendo
con la tecnologia”, y con los resultados del postest, se puede observar que en el
grupo control el 100% de estudiantes se han quedado en el nivel de inicio, mientras
que en el grupo experimental la distribucion es asi: 0% en nivel de inicio, un 8.1%
en el nivel de proceso, un 24.3% en el nivel de logro y un 67.6% en el nivel de logro
destacado. Lo que indica que la estrategia digital ha logrado el aprendizaje de las

competencias de informética en esta dimension.
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Figura 5 - Descripcion de la dimension comprende y aplica estrategias y técnicas informaticas para

resolver los problemas de su entorno de la variable aprendizaje por competencia, en el area de

informatica, del 1er afio de secundaria de la |.E.P. “El Buen Pastor”.

Prueba de Hipoétesis

Para la prueba de hipoétesis se ha realizado la prueba de normalidad (variable

cuantitativa) habiéndose obtenido los siguientes resultados el P valor = 0.000

Tabla 14

Pruebas de normalidad de la variable aprendizaje por competencia

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
grupo Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Calificaciones PreControl 0,146 34 0,063 ,957 34 0,199
PreExperimental 0,222 37 0,000 ,898 37 0,003
PostControl 0,242 34 0,000 ,885 34 0,002
PostExperimental 0,207 37 0,000 ,860 37 0,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors




81

De la tabla 14 podemos apreciar que el p valor es igual o menor a 0.05,
observado en la columna de Kolmogorov_Smirnov, pues la muestra tiene como

cantidad 72 estudiantes, por lo que es mayor a 30.

De acuerdo al p valor, podemos afirmar que es una distribucion no normal,

por lo que se usara el estadistico U de Mann — Whitney.

Hipotesis general

Ha: Las estrategias digitales influyen positivamente en el aprendizaje por
competencias de los estudiantes del ler afio de secundaria de la
asignatura de informatica en la I.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos,

2016.
Ha: P= 0
Ho: Las estrategias digitales no influyen positivamente en el aprendizaje
por competencias de los estudiantes del ler afio de secundaria de la
asignatura de informatica en la I.E.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos,
2016.
Ho:p#0
Tablal5
Comparacion del aprendizaje por competencias de los estudiantes del 1 afio de
media.
PreTest PosTest
Grupo Control y Experimental Grupo Control y Experimental
Variable Estadistico U de Mann-Whitney
dependiente
365,500 0,000

Significancia asint6tica (bilateral)

Aprendizaje por
0,002 0,000
competencias

En la tabla anterior podemos apreciar que el estadistico U de Mann nos

indica que hay una significancia de 0,002 para el pretest. Esto indica que ambos
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grupos han iniciado con notas muy similares; pero en el postest se observa una
significancia de 0,000 esto nos indica que existe una diferencia en las puntuaciones
lo que nos confirma que la estrategia utilizada ha tenido logros significativos, y de
esta manera el grupo experimental ha superado en puntuaciones al grupo control
por lo que se permite afirmar que: las estrategias digitales mejoran el aprendizaje

por competencias y se rechaza la hipotesis nula.

Hipodtesis especificas

Hipotesis especifica 1

Ha: Las estrategias digitales influyen positivamente en la gestion de la
informacién para conocer el entorno informatico de los estudiantes de
1ro de secundaria de la asignatura de informética en la |.E.P. “El Buen
Pastor’-Los Olivos 2016.

Ha: P= 0

Ho: Las estrategias digitales no influyen positivamente en la gestion de la
informacién para conocer el entorno informatico de los estudiantes de
1ro de secundaria de la asignatura de informética en la |.E.P. “El Buen
Pastor’-Los Olivos 2016.

Ho:p#0

Tablal6

Comparativa de resultados de la dimension 1

PreTest PosTest

Grupo Control y Experimental Grupo Control y Experimental

Dimension 01 Estadistico U de Mann-Whitney

590,500 10,500

Significancia asintética (bilateral)

Gestiona de la
informacion para

0,648 0,000
conocer el entorno

informéatico
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En la presente tabla podemos observar un estadistico U de Mann = 590.500
y una significancia de 0.648, esto indica que existe una similitud en las
puntuaciones iniciales de ambos grupos a los que se les aplico el Pretest. Luego,
con la aplicacion del postest, se observa un U de Mann = 10.500 y una significancia
de 0.000, esto nos da a entender que hay una diferencia de puntuaciones en la
valoracion de resultados de la primera dimension, por lo que se permite afirmar que:
las estrategias mejoran el aprendizaje por competencias, en la dimensién 1; y se

rechaza la hipotesis nula.

Hipotesis especifica 2

Ha: Las estrategias digitales influyen positivamente en la ejecucién de
prototipos tecnoldgicos para internalizar los procesos informéticos de
los estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informética
en la |.LE.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016.

Ha: P= 0

Ho: Las estrategias digitales no influyen positivamente en la ejecucién de
prototipos tecnoldgicos para internalizar los procesos informéticos de
los estudiantes de 1ro de secundaria de la asignatura de informatica
en la |.LE.P. “El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016.

Ho:p#0

Tablal7

Comparativa de resultados de la dimension 2

PreTest PosTest
Grupo Control y Experimental Grupo Control y Experimental
Dimensién 02 Estadistico U de Mann-Whitney
392,500 20,000

Significancia asintética (bilateral)

Ejecucion de prototipos
tecnolégicos para

0,006 0,000
internalizar los

procesos informaticos
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En la presente tabla podemos observar un estadistico U de Mann = 392.500
y una significancia de 0.006, indica que existe una similitud en las puntuaciones
iniciales de ambos grupos a los que se les aplico el pretest, o que se puede afirmar
que ambos grupos empiezan en igualdad de condiciones. Luego de la aplicacion
de las estrategias didacticas digitales, se observa que en el postest el estadistico
de U de Mann = 20.000, tiene una significancia de 0.000, esto confirma que existe
una marcada diferenciacion de los puntajes, las estrategias digitales permiten
mejorar el aprendizaje por competencias, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula.

Hipotesis especifica 3

Ha: Las estrategias digitales influyen positivamente en la comprension y
aplicacion de estrategias y técnicas, informaticas, para resolver
problemas del entorno de los estudiantes de 1ro de secundaria de la
asignatura de informética en la I.E.P. “El Buen Pastor” Los Olivos,
2016.

Ha:p=0
Ho: Las estrategias digitales no influyen positivamente en la comprension
y aplicacion de estrategias y técnicas, informéticas, para resolver

problemas del entorno de los estudiantes de 1ro de secundaria del

curso de informatica en la |.E.P. “El Buen Pastor” Los Olivos, 2016.

Ho:p#0
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Tabla 18

Comparativa de los resultados de la dimensién 3

PreTest PosTest

Grupo Control y Experimental Grupo Control y Experimental

Dimensién 03 Estadistico U de Mann-Whitney

510,000 0,000

Significancia asintotica (bilateral)

Comprensién y
aplicacion de
estrategias y técnicas,
0,042 0,000
informaticas, para
resolver problemas del

entorno

En la presente tabla podemos observar un estadistico U de Mann = 510.000
y una significancia de 0.0042, lo que significa que existe una similitud en las
puntuaciones iniciales de ambos grupos a los que se les aplico el pretest, lo que se
puede afirmar que ambos grupos empiezan en igualdad de condiciones. Luego de
la aplicacion de las estrategias didacticas digitales, se observa que en el postest el
estadistico de U de Mann = 0.00 tiene una significancia de 0.000, lo que da a
entender que existe una marcada diferenciacion de los puntajes obtenidos para
esta dimension, el cual permite afirmar que las estrategias digitales permiten

mejorar el aprendizaje por competencias, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula.



V. Discusion de resultados
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A partir de los hallazgos encontrados, aceptamos la hipétesis alternativa general
gue establece que las estrategias digitales influyen positivamente en el aprendizaje

por competencias.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Sanguano (2013),
quien sefiala que las estrategias digitales (software educativo) permite mejorar el
aprendizaje de una materia, agregando a ello posibilidades de motivacion para el
estudiante. Ello es acorde con lo que en este estudio se halla. De ello se desprende
que los estudiantes desarrollan sus competencias en base al uso de software que
motivan su curiosidad, el reto a resolver problemas, o el juego que debe ganar;
estos softwares como estrategias digitales canalizados a través de juegos con lo
que el estudiante potencia sus competencias, en base al desarrollo de sus
capacidades y habilidades. De esta forma el docente genera una motivacion al

estudiante, al entregarle un software ajustado a sus necesidades de aprendizaje.

En lo que respecta a la primera hipotesis especifica, la cual indica que las
estrategias digitales influyen positivamente en la gestién de la informacién para
conocer el entorno informatico, en este aspecto se concuerda con los resultados
obtenidos por Jara (2012), pues el uso del componente tecnoldgico con el soporte
pedagdgico, permite mejorar los resultados de los estudiantes que presentan
dificultades en el desarrollo de la capacidad, y en consecuencia afecta la
competencia. De acuerdo al trabajo realizado, una estrategia digital canalizado a
través de juegos, si estos no tienen el respaldo del objetivo que se desea desarrollar
en el estudiante, si no tiene la orientacion pedagogica de acuerdo al desarrollo de
sus competencias, no tendra un impacto positivo en el proceso de aprendizaje. De
ello, podemos inferir que las estrategias digitales deban ser adecuadamente
desarrolladas para que el estudiante pueda gestionar la informacion respecto al
software de estudio, reconocer el uso de cada uno de los elementos principales del
software, ello responde a la gestion de la informacién para reconocer el entorno
informatico; por lo que la aplicacion de esta estrategia digital permite que los
estudiantes puedan retener las bases de los conceptos iniciales del software de

estudio.

Con relacién a la segunda hipotesis especifica que indica que las estrategias

digitales influyen positivamente en la ejecucion de prototipos tecnolégicos para
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internalizar los procesos informaticos; en referencia a ello el presente estudio
coincide con los obtenidos por Meneses y Artunduaga (2014) y por Castafieda y
Gamboa (2013); esto se basa en los resultados obtenidos en el presente estudio,
en donde el grupo de control mostro significativos resultados referidos al desarrollo
de sus competencias, mejorando el aprendizaje de sus prototipos elaborados en
base a las estrategias digitales canalizados a través de software que permite
potenciar sus capacidades y habilidades; la aplicacion de estos software ayudaron
a los estudiantes a mejorar sus competencias tecnologicas, tal y como lo describen

los autores mencionados en sus respectivas tesis.

Con respecto a la tercera hipétesis especifica, la cual menciona que las
estrategias digitales influyen positivamente en la comprensién y aplicaciéon de
estrategias y técnicas informaticas para resolver problemas de su entorno, el
presente estudio coincide con la investigacion realizado por Pérez (2014), quien
sostiene que el uso de las tecnologias de informacion permite que el estudiante
mejore la produccién de textos en el area de inglés, de igual forma, las estrategias
digitales permiten que los estudiantes del curso de informéatica mejoren sus
competencias tecnoldgicas, de tal forma que el estudiante al desarrollar un

producto, esto le permita solucionar problemas de su entorno.



V. Conclusiones
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Las conclusiones a las que se ha llegado, luego de verificar y ponderar los
diferentes resultados, de acuerdo con el estadistico U de Mann-Whitney, nos

presenta lo siguiente.
Primera:

Teniendo en cuenta el problema general influencia de las estrategias digitales en el
aprendizaje por competencias del curso de informatica, el estadistico U de Mann-
Whitney es igual a 0.000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una
influencia alta, positiva y significativa entre las estrategias digitales y el aprendizaje
por competencias. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula 'y se acepta la hipotesis
alterna, corroborandose el objetivo general y la hipétesis general, que dice Las
estrategias digitales influyen positivamente en el aprendizaje por competencias de
los estudiantes del ler afio de secundaria de la asignatura de informatica en la
|.E.P. “El Buen Pastor’- Los Olivos, 2016.

Segunda:

En la hipotesis especifica 1, el estadistico U de Mann-Whitney nos brinda un valor
de 0.000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una influencia alta,
positiva y significativa de las estrategias digitales en la gestion de la informacion
para conocer el entorno informatico. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se
acepta la hipotesis alterna, corroborandose el primer objetivo especifico y la primera

hipétesis especifica.
Tercero:

En la hipétesis especifica 2, el estadistico U de Mann-Whitney nos brinda un valor
de 0,000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una influencia alta,
positiva y significativa de las estrategias digitales en la ejecucion de prototipos
tecnoldgicos para internalizar los procesos informaticos. Por lo tanto, se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna, corroborandose el segundo objetivo

especifico y la segunda hipétesis especifica.
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Cuarto:

En la hipotesis especifica 3, el estadistico U de Mann-Whitney nos brinda un valor
de 0,000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una influencia alta,
positiva y significativa de las estrategias digitales en la comprension y aplicacion de
estrategias y técnicas informaticas para resolver problemas de su entorno. Por lo
tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, corroborandose

el tercer objetivo especifico y la tercera hipotesis especifica.



V1. Recomendaciones
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Considerando la importancia que tiene la presente investigacion y en funcion de los
resultados obtenidos, se formulan las siguientes recomendaciones al Ministerio de
Educacion, a las Unidades de Gestion Educativa de Lima, a los directivos del

colegio diocesano “El Buen Pastor”, al personal docente de las diferentes areas.
Primera

Se recomienda al Ministerio de Educacion (MINEDU) que implemente como politica
de estado, el uso de software como estrategias digitales, para que los estudiantes
puedan desarrollar sus competencias tecnolégicas. El uso de las estrategias
digitales, permite mejorar las competencias de los estudiantes que presentan
dificultades. Estas politicas permitiran que el aprendizaje basado en competencias,
sostenido mediante el uso de las estrategias digitales, lograran que los estudiantes
tengan una posibilidad de desarrollar sus habilidades, capacidades y en

consecuencia ser competentes para poder resolver problemas de su entorno.
Segunda

Se recomienda a las Unidades de Gestion Educativa de Lima crear las condiciones
para una capacitacion docente, que permita difundir estas experiencias con las
estrategias digitales, de tal forma que para el docente le sea agradable, préactico,
manejable y aplicable. Ellos podrian generar sus propias estrategias digitales,
ajustados a su entorno de ensefianza. De tal forma que los alcances del presente
estudio puedan servir para motivar la investigaciéon del uso de las estrategias
digitales en otros campos del saber, y asi, deslindar la imagen de que el uso del
software es dificil, por el contrario, permitird la motivacion del estudiante para

afianzar el desarrollo de sus competencias.
Tercera

Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa crear una politica
institucional que permita brindar capacitaciones, a los docentes y padres de familia,
en el uso y manejo de las estrategias digitales como una herramienta de apoyo en
el logro de las competencias de los estudiantes. Esta politica institucional debe
permitir registrar el logro alcanzado por cada docente en su desempefio laboral, de

esta forma se contribuye a la motivacién y basqueda de lideres en este cambio
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tecnoldgico, orientado al uso e implementacion de nuevas tecnologias educativas.
Los beneficios de este cambio se veran reflejados en el desarrollo de diferentes
estrategias digitales y experiencias que el docente adquirirA mediante la

implementacion de las mismas.
Cuarta

Se recomienda a los docentes que deban implementar recursos tecnologicos
basandose en las estrategias digitales, adecuarlas de tal forma que permita el
desarrollo de las competencias de las areas de estudio, y esto permitira que los
estudiantes logren desarrollar sus competencias y de aquellos que tienen
dificultades, tendran un camino que les permitan alcanzar sus metas de

aprendizaje.
Quinta

Se recomienda a la comunidad que, a través de las capacitaciones brindadas por
la institucion educativa, se puede crear un paquete de contenidos, estrategias
digitales; orientado a aquellos estudiantes con habilidades diferentes, para que se
vean beneficiados con el uso de estos recursos digitales, y asi transformar su
aprendizaje en una diversion. Esto contribuiria en acercar la actividad de
aprendizaje y desarrollo de competencias a los integrantes de la comunidad, y asi,

supervisar este proceso desde el hogar.
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INFLUENCIA DE LAS ESTRATEGIAS DIGITALES EN EL
APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS EN EL AREA DE EPT

INFORMATICA

Miguel Flavio Tamariz Mondalgo.
miguelftamariz@gmail.com

Escuela de Postgrado
Universidad César Vallejo Filial Lima
RESUMEN

El propdsito principal del presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo
determinar que el uso de las estrategias digitales, basados en diferentes estrategias digitales;
es decir, en base a software libre se elaboran aplicativos orientado al desarrollo de
competencias; estos aplicativos se utilizan como recursos digitales; influyen de manera
positiva en el aprendizaje por competencias de los estudiantes del curso de informética del
1° grado de secundaria de la Institucién Educativa Privada “El Buen Pastor”, Lima 2016 de
la UGEL 02, del distrito de Los Olivos. La investigacion realizada fue de enfoque
cuantitativo, de tipo experimental, con un disefio cuasi-experimental. La muestra fue de 72
estudiantes. Se utilizé6 como instrumento un cuestionario que mide las competencias en el
uso de la tecnologia para elaborar revistas digitales. De acuerdo a los resultados de la
evaluacion del post test de la presente investigacion habiéndose aplicado el estadistico U de
Mann-Whitney se obtuvo la significancia asintética (bilateral) de 0,000 y con un valor de p
= 0,000, por lo cual luego de realizar el anlisis de los resultados descriptivo e inferenciales
se confirma que el grupo experimental ha alcanzado las competencias en el area de
informatica, en contraste con el grupo de control que no han logrado estas competencias;
esto es debido a la aplicacién del programa Aprendiendo con la Tecnologia que se aplico al

grupo experimental. La muestra son dos secciones del 1° grado de secundaria de la
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Institucion Educativa Particular “El Buen Pastor”, Lima, 2016 de la UGEL 02, distrito de
Los Olivos.
Palabras clave: Herramientas tecnologicas, TICs, estrategias digitales, aprendizaje por
competencias.
ABSTRACT

The main purpose of this research was to determine that the use of digital strategies, based
on different digital strategies; That is to say, based on free software, applications are
developed oriented to the development of competences; These files are used as digital
resources; They have a positive influence on the competency-based learning of students in
the 1st-grade computer course of the Diocesan Educational Institution "El Buen Pastor”,
Lima 2016, UGEL 02, Los Olivos district. The research was a quantitative, experimental
type, with a quasi-experimental design. The sample was 72 students. A questionnaire
measuring the competencies in the use of technology to make digital magazines was used as
an instrument. According to the results of the evaluation of the present research evaluation
test having applied the Mann-Whitney U statistic, the asymptotic (bilateral) significance was
obtained of 0.000 and with a value of p = 0.000, so that later To carry out Analysis of the
descriptive and inferential results confirmation that the experimental group has reached the
competences in the area of computer science, in contrast to the control group that have not
achieved these competencies; This is due to the application of the program Learning with
technology that applies to the experimental group. The sample of the sections of the 1st grade
of the Educational Institution "EIl Buen Pastor", Lima, 2016 of the UGEL 02, district of Los
Olivos.

Keywords: Technological tools, ICTs, digital strategies, competency learning.
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INTRODUCCION

El uso de las herramientas tecnoldgicas, basadas en software, en el aprendizaje de materias
cuyo nivel de dificultad y abstraccion, presentan una barrera para que los estudiantes puedan
desarrollar competencias informaticas; se hace muy necesario en el d&mbito educativo,
integrarlas de tal forma que brinden una oportunidad de aprendizaje significativo. Estos
recursos tecnoldgicos basados en diferentes estrategias digitales, deben formar parte
inherente del Sistema educativo de un pais, de tal manera que siempre esté en la busqueda
de innovacion pedagdgica. Materializar esta tecnologia educativa en las sesiones de
aprendizaje, dosificar el material educativo digital, planificar el nivel de profundidad,
capacidad a desarrollar, y que la actividad elaborada sea pertinente al contexto socio-
educativo del estudiante. Esto busca que los estudiantes desarrollen competencias, que les
permitan poder desenvolverse en la vida cotidiana, y dar soluciones que se presentan en su
entorno, ellos deben ser los llamados a crear sus propios conocimientos, innovando
soluciones a estos problemas. Por otro lado, el docente debe estar preparado para poder
identificar los diferentes estilos de aprendizaje de sus estudiantes, poder ajustar el material
educativo digital a estos estilos, considerando que el aprendizaje es diferente en cada
estudiante y que este requiere de los mismos elementos para adquirirlos, desarrollando las
capacidades necesarias en el area de informética para lograr las competencias propuestas en
el disefio curricular nacional 2015.

El desarrollo de estas competencias nos exige tener nuevas propuestas en nuestras sesiones
con la finalidad de lograr aprendizajes significativos en nuestros estudiantes, para lo cual
consideramos necesario realizar la presente investigacion con el fin de determinar la
influencia entre las estrategias digitales y el aprendizaje por competencias en el area de
informatica, con la finalidad de poder comprender las caracteristicas del problema, para

proponer alternativas de solucién las que permitirdn realizar una déptima sesién de
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aprendizaje, logrando un aprendizaje significativo y el uso correcto de un conjunto de
estrategias digitales que permitan crear material digital orientado al aprendizaje. Para ello,
hemos planteado como objetivo general determinar la influencia de las estrategias digitales
en el aprendizaje por competencia de los estudiantes del ler afio de secundaria de la
asignatura de informatica en el I.E.P. “El Buen Pastor” Lima, Los Olivos, 2016, mediante la
aplicacion de estrategias digitales elaborado en base a diferentes softwares.
METODOLOGIA
La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, basado en una metodologia
experimental. Por lo que, la variable independiente, estrategias digitales, es manipulada
deliberadamente por el investigador a fin de comprender las consecuencias que produce en
la variable dependiente, aprendizaje por competencias; y de esta manera se busca comprobar
la hipdtesis general; por lo que la variable independiente se deberd dimensionar para hacer
un estudio méas profundo. Debido al enfoque, se recogieron datos cuantitativos a traves de
una medicion sistematizada, también se aplico el andlisis estadistico de la data; esto nos lleva
a afirmar que el estudio es de tipo aplicada.
El disefio de investigacion que se aplico fue cuasi — experimental; por tanto, las variables
seran estudiadas siguiendo un programa previo, con la finalidad de conocer las probables
relaciones entre la causa y el efecto, exponiendo a un grupo experimental a la accion de la
variable experimental, para luego contrastar sus resultados con el grupo de control o
comparacion.
Es una investigacion de disefio cuasi — experimental, ya que recoge informacion a través de
las sesiones de aprendizaje de los estudiantes basados en la influencia de las estrategias
digitales orientadas al area de informatica, las cuales se veran reflejadas en el desarrollo de
las competencias después de la aplicacion del pre - test y post — test a través del disefio

cuasi- experimental. Se tuvo para nuestra investigacion dos grupos correspondiente al grupo
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de 1° grado del nivel secundario; al primero se le design6 como grupo experimental y al
segundo grupo control.

Es un disefio de pre-test y post-test con grupos intactos siendo uno de ellos de control al
administrarse el pre-test (prueba de inicio), por lo tanto, si ambas son equivalentes, no tiene
por qué existir desigualdades significativas en los pre-test (prueba de inicio) de los grupos,
pero si en la aplicacion del post-test (prueba de salida) se debe evidenciar diferencias
notorias.

La poblacion estd conformada por 249 estudiantes, de primero de secundaria, de ambos
géneros del I.E.P. “El Buen Pastor” del distrito de Los Olivos, para la presente investigacion
se determind que la muestra sean dos secciones del primer afio del nivel secundario, que
hacen un total de 72 estudiantes; el muestreo es no probabilistico, intencional o
conveniencia, pues se seleccionaron dos aulas, a las que el docente, que hace la
investigacion, tiene acceso. Los estudiantes del 1ro “B” seran el grupo control, y ascienden
a 35; mientras que los estudiantes del 1ro “E” serdn el grupo experimental, y ascienden a 37.

RESULTADOS

De acuerdo a los resultados obtenidos por el estadistico U de Mann-Whitney y luego de
realizar las evaluaciones correspondientes, podemos observar que el aprendizaje por
competencias del area de informatica, en el pre test, el grupo control presentaba que el 94.1%
se encontraba en inicio, el 5.9% se encontraba en proceso y ningun estudiante en logro ni
logro destacado. Asimismo, en el post test, el grupo control presentaba que el 100.0% se
encuentra en inicio, y ningan estudiante en los niveles de proceso, logro ni logro destacado.
En cambio, en el pre test, el grupo experimental presentaba que el 100.0% se encontraba en
inicio, y ningln estudiante en los niveles proceso, logro ni logro destacado. Asimismo, en el
post test, el grupo experimental presentaba que el 0.0% esta en el nivel de inicio, el 0.0% en

nivel de proceso, el 40.5% en nivel de logro y el 59.5% en nivel de logro destacado.
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Prueba de hipotesis general:

Ho : No existe una influencia positiva del uso de las estrategias digitales en el aprendizaje
por competencias en el area de Informatica de los estudiantes del ler afio de
secundaria del I.E.P. “El Buen Pastor”, Lima 2016.

Ha : Existe una influencia positiva del uso de las estrategias digitales en el aprendizaje
por competencias en el area de Informatica de los estudiantes del ler afio de
secundaria del I.E.P. “El Buen Pastor”, Lima 2016.

Comparacion del aprendizaje por competencias de los estudiantes del 1 afio de

media.

PreTest PosTest

Grupo Control y Experimental Grupo Control y Experimental

Variable Estadistico U de Mann-Whitney

dependiente
365,500 0,000

Significancia asintotica (bilateral)

Aprendizaje por
0,002 0,000
competencias

En la tabla anterior podemos apreciar que el estadistico U de Mann nos indica que hay

una significancia de 0,002 para el pretest. Esto significa que ambos grupos han iniciado con
notas muy similares; pero en el postest se observa una significancia de 0,000 esto nos indica
que existe una diferencia en las puntuaciones lo que nos confirma que la estrategia utilizada
ha tenido logros significativos, y de esta manera el grupo experimental ha superado en
puntuaciones al grupo control por lo que se permite afirmar que: las estrategias digitales
mejoran el aprendizaje por competencias y se rechaza la hipdtesis nula.
DISCUSION

A nivel de la variable dependiente aprendizaje por competencia, y segun el estadistico de la
U de Mann-Whitney, nos ofrece un grado de significancia de 0.002 en el pretest y un 0.000

en el postest, esto nos indica que existe una evidencia de que los puntajes finales obtenidos,
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luego de la investigacion, nos da como resultado que los estudiantes han logrado desarrollar
las competencias informéticas, esto gracias a la aplicacion de las estrategias digitales
orientadas al desarrollo de las competencias tecnologicas.

Este resultado a nivel de la variable dependiente, tiene un sustento en Sanguano (Ecuador,
2013) quien también lleg6 a la conclusion que el uso de diferentes softwares educativos
como estrategias digitales, permiten mejorar el aprendizaje de la materia en cuestion. Asi
mismo, Meneses y Artunduaga (Colombia 2014), concluyeron que al aplicar el software
educativo; obtuvieron, por parte de sus estudiantes, logros significativos en el curso de
matematicas.

CONCLUSIONES

Al término de la investigacion, se ha llegado a las siguientes conclusiones, luego de verificar
y ponderar los diferentes resultados, de acuerdo con el estadistico U de Mann-Whitney, nos
presenta lo siguiente.
Teniendo en cuenta el problema general influencia de las estrategias digitales en el
aprendizaje por competencias del curso de informatica, el estadistico U de Mann-Whitney
es igual a 0.000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una influencia alta,
positiva y significativa entre las estrategias digitales y el aprendizaje por competencias. Por
lo tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna, corroborandose el
objetivo general y la hipdtesis general, que dice Las estrategias digitales influyen
positivamente en el aprendizaje por competencias de los estudiantes del ler afio de
secundaria de la asignatura de informética en la I.E.P. “El Buen Pastor”-Los Olivos, 2016.

Del mismo modo, en la prueba de hipdtesis el estadistico U de Mann-Whitney nos
brinda un valor de 0.000 y el p valor es igual a 0, lo que significa que existe una influencia
alta, positiva y significativa de las tres hipétesis especificas. Por lo tanto, se rechaza las

hipétesis nulas y se aceptan las hipdtesis alternas.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Influencia de las estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el curso de informética

AUTOR: Miguel Tamariz Mondalgo.

PROBLEMA

OBJETIVOS

Problema principal:

¢Como influyen las estrategias
digitales en el aprendizaje por
competencias en el curso de
informética de los estudiantes del
1° de secundaria de la |.E. “El Buen
Pastor” Los Olivos, 2016.

Problemas secundarios:
¢Como las estrategias digitales

influyen en la gestion de la
informacién para conocer el
entorno  informatico de  los

estudiantes de 1ro de secundaria
de la asignatura de informatica en
la IE “El Buen Pastor’-Los Olivos
20167

¢,Como las estrategias digitales
influyen en la ejecucion de
prototipos tecnoldgicos para
internalizar los procesos
informaticos de los estudiantes de
1ro de secundaria de la asignatura
de informatica en la IE “El Buen
Pastor’-Los Olivos 2016?

¢Como las estrategias digitales

influyen en la comprension y
aplicacion de  estrategias y
técnicas, informéticas, para

resolver problemas del entorno de
los estudiantes de 1ro de
secundaria de la asignatura de
informatica en la IE “El Buen
Pastor” Los Olivos 20167

Objetivo general:

Determinar la influencia de las
estrategias digitales en el
aprendizaje por competencias en el
curso de informatica de los
estudiantes del 1ler afio de
secundaria de la asignatura de
informatica en la IE “El Buen
Pastor’-Los Olivos, 2016.

Objetivos especificos:

Determinar la influencia de las
estrategias digitales en la gestion de
la informacién para conocer el
entorno  informatico de los
estudiantes de 1ro de secundaria de
la asignatura de informatica en la IE
“El Buen Pastor”-Los Olivos 2016.

Determinar la influencia de las
estrategias digitales en la ejecucion
de prototipos tecnolégicos para
internalizar los procesos
informaticos de los estudiantes de
1ro de secundaria de la asignatura
de informatica en la IE “El Buen
Pastor”-Los Olivos 2016.

influencia de las
estrategias  digitales en la
comprension 'y aplicacion de
estrategias y técnicas, informaticas,
para resolver problemas del entorno
de los estudiantes de 1ro de
secundaria de la asignatura de
informatica en la IE “El Buen Pastor”
Los Olivos 2016.

Determinar la

HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
Hipétesis general: Variable 1: Estrategias digitales
Las  estrategias  digitales influyen i Niveles o
positivamente en el aprendizaje por Dimensiones Indicadores Iltems
competencias del curso de informatica de rangos
los estudiantes del ler afio de secundaria
de la asignatura de informatica en la IE “El
Buen Pastor’-Los Olivos, 2016.
Hipotesis especificas: Variable 2: Aprendizaje por competencias en el curso de informatica.
Las  estrategias  digitales influyen
_posmvamfeme en la gestion de la Dimensiones Indicadores items Niveles o
informacion para conocer el entorno rangos
informatico de los estudiantes de 1ro de | Gestiona Reconoce el entorno 3
secundaria de la asignatura de informatica | informacion para | informatico. Logro
en la [E “El Buen Pastor’-Los Olivos 2016. | conocer el destacado
ﬁlr;g?mgtico Comprende el uso de los 3 (18-20),
’ elementos informaticos.
Las estrategias digitales influyen Logro previsto
positivamente en la ejecucion de prototipos | Ejecuta Analiza funciones de los (14-17),
tecnoldgicos para internalizar los procesos | prototipos elementos informaticos. 3
informaticos de los estudiantes de 1ro de | tecnoldgicos
secundaria de la asignatura de informatica | para internalizar L » 3
en la IE “El Buen Pastor’-Los Olivos, 2016. | los  procesos | Aplica técnicas informaticas. En proceso
informaticos. (11-13),
. - . Comprende vy
Las estrategias digitales influyen aplica En inicio
positivamente ~en la comprension y | egategias o » 4
aplicacion de estrategias y técnicas, | tacnicas Evalda técnicas informaticas. (menor a 11)
informaticas, para resolver problemas del | | +iizando la
entomo de los estudiantes de 1ro de | yicg para | Crea soluciones informaticas.
secundaria de la asignatura de informatica |  ogqjver los 4
en la IE “El Buen Pastor” Los Olivos, 2016. problemas de su
entorno.
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TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA A UTILIZAR

TIPO: Aplicado Experimental

Por la naturaleza de la informacién
obtenida es de tipo aplicada -
experimental por las siguientes
consideraciones:

Aplicada: Se caracteriza por que se
orienta en la aplicacion, utilizaciony
consecuencias practicas de los
conocimientos, en busqueda del
conocer para hacer, actuar,
construir y modificar.

Experimental: En este tipo de
investigacion el investigador
controla los factores en los cuales
la muestra o grupos de muestra
estan sometidos durante un
periodo de indagacién y se observa
el rendimiento resultante.

METODO: La presente
investigacion sigue el método
experimental, este es el tipo de
investigacion educacional en la que
el investigador controla los factores
educativos en los cuales un
educando o grupos de educandos
guedan sometidos durante un
periodo de indagacién y observa el
resultado. El disefio de la presente
investigacion es cuasi -
experimental propiamente dicho.

DISENO: Cuasi-Experimental

Los cuasi experimentales también
manipulan  deliberadamente  al
menos una variable independiente
para ver su efecto y relacién con
una o mas variables dependientes,
solamente que difieren de los
experimentos” verdaderos” en el
grado de seguridad o confiabilidad

POBLACION: Todos los
estudiantes del primer afio del nivel
secundario, equivale a 249
estudiantes, de la I.LE. 2El Buen
Pastor”, del distrito de Los Olivos.
Esta informaciéon se obtuvo por el
Area de Secretaria General.

Secciones Numero de
estudiantes

A 36

B 35

C 36

D 37

E 37

F 33

G 35

Total 249
TIPO DE MUESTRA:
Segun HERNANDEZ,
FERNANDEZ Y BAPTISTA (1999 p.
173), “En los disefios cuasi

experimentales los sujetos no son
asignados al azar; sino que dichos
grupos ya estan formados antes del
experimento, son grupos intactos”.
En consecuencia, se trabajara con
una muestra no probabilistica
intencionada, siendo los alumnos
del primero de secundaria, los que
seran evaluados en las
competencias de informatica.

Variable 1: Estrategias digitales

Técnicas:

Instrumentos:

Autor:

Afio:

Monitoreo:

Ambito de Aplicacion:
Forma de Administracion:

Variable 2: Aprendizaje por
competencias en el curso
de informética

Técnicas:

La técnica a utilizar sera la Encuesta, pues
permite obtener datos de manera paralela y
en simultaneo. Segun Bernal (2006), dice
“La encuesta se fundamenta en un
cuestionario o conjunto de preguntas que
se preparan con el propoésito de obtener
informacion de las personas” (p. 194). Esto
permite registrar los datos que necesitamos
para nuestra variable.

Ademas, Rodriguez (2008) manifiesta “la
técnica son los medios empleados para
recolectar informacién, entre las que
destacan la observacién, cuestionario,
entrevistas, encuestas” (p. 10). Por lo tanto,
esta técnica nos permitira recolectar datos
cuantitativos para nuestra investigacion.

INFERENCIAL:

Se trabajara con formulas de estadistica basica, asi como estadistica inferencial.

Técnica para el calculo de confiabilidad de un instrumento aplicable Unicamente a
investigaciones en donde las respuestas a cada item seran dicotémicas y/o binarias, de tal

manera que se puedan codificar como 1 o 0 (correcto-incorrecto, presente-ausente, etc.) se
aplicara la siguiente formula:

ER20=

(@e-2.9) »
&, (- 1)

N = Numero de items del Instrumento.
e = Varianza Total del Instrumento
Xy = Respuesta Positiva x Respuesta Negativa

Para la presente investigacion la confiabilidad serd medida a través de Kuder Richardson
debido a que el cuestionario a aplicar es una prueba de resolucion objetiva y sus respuestas
son dicotémicas permitiéndonos analizar items por items y de esta manera verificar la
confiabilidad de la misma.

Segun Kerlinger (1982) define que “el analisis de datos es el precedente para la actividad
de interpretacién”. La interpretacion se realiza en términos de los resultados de la
investigacion. Esta actividad consiste en establecer inferencias sobre las relaciones entre
las variables estudiadas para extraer conclusiones y recomendaciones.

Por lo cual los datos obtenidos se someteran a la prueba de normalidad, para ello se hara
uso de la prueba de Kolmovorov_Smirnov cuya hipétesis nula teniendo en cuenta que los
datos seran distribuidos de manera normal, y en la hipétesis alterna los datos se distribuiran
de una forma no normal, permitiéndole de esta manera ver las diferencias de las
puntuaciones a fin de comprobar las hipotesis de la presente investigacion, y se empleara
el estadistico U de Mann Whitney para realizar el contraste de hipétesis sobre medias en
poblaciones cuya distribucion es no normal. Asimismo, permite obtener resultados
aproximados para contrastar las medias en muestras de cantidades mayores; ya que estas
poblaciones no se distribuyen en forma normal.
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que pueda tenerse sobre la
equivalencia inicial de los grupos,
segun

HERNANDEZ, FERNANDEZ Y
BAPTISTA (1999) p. 169, por lo
expuesto anterior mente podemos
decir que el disefio de esta
investigacion es cuasi -
experimental con un disefio de pre-
text y post-text con grupos intactos
siendo uno de ellos de control.
Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010), “dicen que puede
servir para verificar la equivalencia
inicial de los grupos” al
administrarse el pre-text, por lo
tanto, si son equivalentes no debe
existir  diferencias  significativas
entre las pre-text de los grupos,
pero si en la aplicacion del post-text
se debe evidenciar diferencias.

Por otro lado, el disefio
esquematizado es como sigue:

GE 01 X 02

GC 03 04

Donde

X — Uso de las
estrategias digitales.

GE — Grupo experimental

GC — Grupo de Control—
no equivalencia de
los grupos

01 O3 — Observaciéon a cada
grupo en forma
simultanea

02 04 — Nueva observacién

Ademas, es cuantitativo.

TAMANO DE MUESTRA:

Para la presente investigacion se ha
determinado que el tamafio de la
muestra serd dos secciones del
primero de secundaria.

Secciones Numero de
estudiantes
35
37
Total 72

Fuentes: elaboracion propia.

Instrumentos:

El instrumento de recoleccion de datos, que
se utilizara es el cuestionario, que consiste
en la recoleccion de datos a través de
preguntas con alternativas para marcar. La
respuesta sera en forma dicotdmica, es
decir el estudiante lo responde bien o no lo
responde bien.

Segun Bernal (2006), “La encuesta se
fundamenta en un cuestionario o conjunto
de preguntas que se preparan con el
proposito de obtener informacion de las
personas.” (p. 65).

Segun Tamayo, (2008) sefala que “el
cuestionario contiene los aspectos del
fenébmeno que se consideran esenciales;
permite, ademas, aislar ciertos problemas
gue nos interesan principalmente; reduce la
realidad a cierto numero de datos
esenciales y precisa el objeto de estudio”
(p. 124).

El tipo de cuestionario que se aplicara en la
presente investigacién, es de preguntas
cerradas, es decir que tienen escalas
precisas de respuestas, asi lo afirma,
Gomez, (2006) “Las preguntas cerradas
contienen categorias fijas de respuesta que
han sido delimitadas, las respuestas
incluyen dos posibilidades (dicotomicas) o
incluir varias alternativas. Este tipo de
preguntas permite facilitar previamente la
codificacion (valores numéricos) de las
respuestas de los sujetos” (p. 127 — 128).

El cuestionario sera aplicado como una
prueba de resolucioén y objetiva, la cual nos
permitira la cuantificacion de los resultados,
asi lo sustentan Domene, Siles & Hervas
(2011) “Las pruebas objetivas estan
constituidas por una serie de enunciados
gue sélo admiten una respuesta correcta
Unica, inequivoca y ajena a cualquier
interferencia subjetiva al evaluador. Las
pruebas de respuesta Unica consisten en
plantear una pregunta, un problema o una
aseveracion  inconclusa con  varias
opciones de respuesta entre las que sélo
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hay una correcta”.

Se utilizard este instrumento para la
recoleccion de datos, la cual nos permitira
calificar y cuantificar las respuestas, para lo
cual se muestra el rango de las
puntuaciones y los niveles de logro:

Tabla: Nivel de logro y rango de las
alternativas de respuestas

Nivel de logro Rango

Logro destacado 18- 20

Logro previsto 14 - 17
En proceso 11-13
En Inicio 10-0

Fuente: Elaboracion propia

Para la variable dependiente. Aprendizaje
por Competencias en el area de Educacion
para el Trabajo - Informatica, la encuesta
serq a través de un cuestionario de 20
preguntas.

Se desea recolectar datos para poder medir
las tres dimensiones que establece el DCN
para esta area de estudio.

Gestiona informacion para conocer el
entorno informatica, se establece dos
indicadores, las preguntas 1,2,3,4,5,6 se
orienta para esta finalidad.

Ejecuta prototipos tecnologicos para
internalizar los procesos informaticos, se
establece dos indicadores, las preguntas
7,8,9,10,11 y 12, canaliza los datos de esta
parte de la investigacion.

Comprende y aplica estrategias y técnicas
utilizando la TICS para resolver los
problemas de su entorno, se establece dos
indicadores, las preguntas que recogen los
datos son 13,14,15,16,17,18,19 y 20.

El tiempo previsto para su aplicacion es de
2 horas.
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Cada una de las preguntas planteadas,
tiene como respuesta tres alternativas, que
estan en cada pregunta.

Se tomara una primera evaluaciéon a una
muestra piloto, que es el 20% de la muestra
determinada; esto es 50 estudiantes.

Software SPSS para poder aplicar los
estadisticos requeridos para  esta
investigacion.

Autor: Miguel Tamariz Mondalgo.

Afio: 2016

Monitoreo: Constante.

Ambito de Aplicacion: dos secciones que
pertenecen a la muestra.

Forma de Administracion: encuesta
personalizada.
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CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS

Dimension 01: Gestiona informacion para conocer el enforne informatico.

Indicador: Reconoce el entorno informatico.

Conteste marcando la respuesta correcta:

1. El software Adobe |n[esign CC, se utiliza para:
a. Crearun programa de juegos, que puede ejecutarse en la laptop o Smartphone.
b. Pemmite la navegacion en internet de forma segura, es decir, nos protege de virus o
alguna otra amenaza.

c. Seutiliza en la maquetacion de las paginas web, de tal forma que los disefios son muy
impresionantes.

2. Delaimagen, jcual de las opciones se ajusta a la secuencia de las imagenes?

a. Barra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de menu.
b. Barra de menu, Barra de control, Barra de aplicaciones.
c. Barmra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de control.

3. Delaimagen, ;cual de las opciones se ajusta a la secuencia de las imagenes?

a. Barmra de mend, Barra de control, Barra de aplicaciones.
b. Barra de aplicaciones, Conmutador de espacios de trabajo, Barra de menu.
c. Barra de control, Barra de herramientas y espacio de trabajo.
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Dimension 01: Gestiona informacion para conocer el entorno informatico.

Indicador. Comprende el uso de los elementos informaticos.

4.

¢+ Cudl es la secuencia para colocar una imagen en el area de trabajo?
a. Archivo /insertar / elegir imagen.

b. Archivo [ colocar/ elegir imagen / dibujar el tamafio de la imagen.
c. Archivo/ insertar { doble clic.

Para que cada objeto en el lienzo, sea tratado en forma independiente, y poder trabajar en
forma auténoma jcomo deben estar los objetos?

a. Los objetos se colocan todos en una sola capa.

b. Los objetos se colocan cada uno en una pagina distinta.

c. Los objetos se colocan cada uno en una capa diferente.

Inserte un texto, el cual debe estar inclinado en 15%, de color diferente al negro, borde del

texto diferente al color del texto.

a. Herramienta Texto / doble clic y escribo el texto / cambio el color del texto en la bamra
de herramientas / oculto la capa.

b. Herramienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escribir el texto / Cambiar
en la opcion Relleno y Trazo / y en Angulo de rotacién digitar 15.

¢. Herramienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escribir el texto y en
Angulo de rotacion digitar 15.

Dimensicn 02: Ejecuta prototipos tecnoldgicos para intemalizar los procesos informaticos.

Indicador: Analiza funciones de los elementos informaticos.

7.

8.

9. Agregue una capa de nombre texto, Insertar texto, tamafio 14, en

Coloca una imagen en una capa independiente, la capa debe
llamarse: imagen.

Cambia el nombre de la capa donde esta el texto, llamelo: texto. E

texto debe quedar delante de la imagen, a la mitad de la misma.

dos columnas. Este texto debe ser un resumen de su viaje ala
ciudad de Huaraz.
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" [Dimension 02: Ejecuta prototipos tecnoldgicos para internalizar los procesos informaticos.

Indicador: Aplica técnicas informaticas.

10. Agrega una pagina, debe tener un degradado en dos tonos de
color de fondo.

11.Colocar 2 imagenes en capas independientes, una pequefia
delante de la mas grande.

12.Inserta una tabla, que contenga 3 imagenes y texto en las
columnas extremas. Puede rellenar texto con texto falso.

Dimension 03: Comprende y aplica estrategias y técnicas utilizando la TICS para resolver los
problemas de su entorno.

Indicador: EvalGa técnicas informaticas.

13.La transicion entre las paginas debe ser
con un efecto de aumentar.

14.Exporte el archivo a modo SWF, para
poder visualizar la transicion de las
paginas.

15.La imagen de laguna pequeria, debera
tener un efecto de borde externo
blanco.

16.Insertar una capa de nombre: imagen
redonda, en ella coloque una imagen
dentro de un marco circular.
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|

problemas de su entorno.

Indicador: Crea soluciones informaticas.

Dimension 03: Comprende y aplica estrategias y técnicas utilizando la TICS para resolver los

17.Agregar una pagina de orientacion horizontal,
color de fondo degradado.

18. Insertar un titulo y texto en dos columnas.
Use capas independientes.

19.Agregar una imagen al centro, en forma
circular, de tal forma que el texto se adapte a
la forma.

20. Aplicar transicion a las paginas.

EA HERMOSA CI1

DAD DE HUARAZ
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DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE
MEDICION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS
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by UCV
\I UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO .
CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita): Dra. Karen Alfaro Mendivis
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria en
Educacién con mencién EDUCACION de la UCV, en la sede Lima Norte promocién 2015
- | aula 605 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informacion
necesaria para poder desarrollar nuestra investigacién y con la cual optaremos el grado de
Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: Influencia de las
estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el curso de informatica
de los estudiantes de 1ro de secundaria de la I.LE.P. “El Buen Pastor” y siendo
imprescindible contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencidon, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacién de las variables.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracion nos despedimos de usted,
no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.
Firma Firma
Miguel Tamariz Mondalgo Karen Alfaro Mendivis

D.N.I: 09589801 D.N. I: 40160186
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S

CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable Aprendizaje por competencias del curso de informética
Disefio Curricular Nacional (2009) sostuvo que:

“La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto
de capacidades a fin de lograr un propésito especifico en una situacion determinada,
actuando de manera pertinente y con sentido ético. Ser competente supone comprender la
situacion que se debe afrontar y evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto
significa identificar los conocimientos y habilidades que uno posee o que estan disponibles
en el entorno, analizar las combinaciones mas pertinentes a la situacion y al propdésito, para
luego tomar decisiones; y ejecutar o poner en accion la combinacion seleccionada.” (p. 21).
Dimensiones de las variables: Segun el Disefio Curricular Nacional 2009 (DCN), pagina 462,
documento oficial del Ministerio de Educacién (MINEDU), el area Educacién para el Trabajo
(EPT), tiene tres organizadores o dimensiones:

Dimension 1
Gestion de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios de mercado, disefio,

planificacion y direccion, comercializacion y evaluacion de la produccion en el marco del
desarrollo sostenible del pais. A partir del tercer grado se articula a las competencias
laborales identificadas con participacion del sector productivo para una especialidad
ocupacional técnica de nivel medio o elemental.

Dimension 2
Ejecucion de procesos: Comprende capacidades para utilizar tecnologia adecuada, operar

herramientas, maquinas y equipos Yy realizar procesos o tareas para producir un bien o
prestar un servicio. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales
identificadas con la participacion del sector productivo para una especialidad ocupacional
técnica de nivel medio o elemental.

Dimension 3
Comprension y aplicacién de tecnologias: Comprende capacidades para la movilizacion

laboral de los estudiantes dentro de un area o familia profesional, capacidades para
comprender y adaptarse a los cambios e innovaciones tecnoldgicas, capacidades para
aplicar principios cientificos y tecnoldégicos que permitan mejorar la funcionabilidad y
presentacion del producto que produce, asi como para gestionar una microempresa
también involucra capacidades y actitudes para ejercer sus derechos y deberes laborales
en el marco de la legislacién nacional y los convenios internacionales relacionados al

trabajo.



ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje por competencias del curso de informatica

Gestiona informacion para
conocer el entorno informatico.

Comprende el uso de los
elementos informaticos.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Ejecuta prototipos tecnolégicos
para internalizar los procesos
informaticos.

Analiza funciones de los
elementos informaticos.

Aplica técnicas informéticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando la TICS para
resolver los problemas de su
entorno.

Evalla técnicas informaticas.

Crea soluciones informaticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
Reconoce el entorno
informatico.

Logro destacado (18-20),

Logro previsto (14-17),
En proceso (11-13),
En inicio (menor a 11)
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‘ﬁ UCV

VLA DE AORTORADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE Aprendizaje por competencias

Nl — DIMENSIONES / iteens Pertinencia' Relevancia® | Claridad’ | ‘Sugerencias
DIMENSION 1 Gestona informacion para conocer el antorno informatico | S | No | S| Ne | S1 | No |
1 | Indicador: Reconoce of entormo informatico | |

C  Se utiza en a maguetaciin de as pigiras web, de 1 forma que los dsefos son muy

mpresOnanies
2 Do la magen, ;cult 98 s CRCIONET 36 SRALE § 18 SECLENcS 00 I Imagerns T

CETTTrIETS |

& Bars de aph irabajo. Barrs do mers)
o Bars do mend, Bandnw-tvt Maam
¢ Baradeap . 3o Barra de cantrol

3. Do 9 magen, (oudl de las SpCones 3a muala B I SoCUeNca de s imdgenea?

4 Bara oo mend. Barma de coneol, Bana de splcacones
B Bara do apk C AN 30 04pEcios 00 rabajo. Barma de

men
¢ Bara de control, Bama de hemarientas y e5pacio de Fabao | I
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Indicador: Comprende el uso de los elementos informaticos.

4. ¢Cual es la secuencia para colocar una imagen en el drea de trabajo?
a, Archivo / insertar / elegir imagen. /
b. Archivo / colocar / elegir imagen / dibujar el tamafic de la imagen. / /
c. Archivo / insertar / doble clic.

5. Para que cada objeto en el lienzo, sea tratado en forma independiente. y poder trabajar en forma
auténoma ,como deben estar los objetos?
a. Los objetos se colocan todos en una sola capa f /
b. Los objetos se colocan cada uno en una pégina distinta. /
¢ Los objetos se colocan cada uno en una capa diferente,

K

6. Inserte un texto, el cual debe estar inclinado en 15°, de color diferente al negro, borde del texto
diferente al color del texto, @
a  Hemramienta Texto / doble clic y escribo el texto / cambio el cokr del texto en la barra de » /
herramientas / oculto |la capa. /
b. Heramienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escrbir el texto / Cambiar en la |
opcién Relleno y Trazo / y en Angulo de rolacion digitar 15, | l
c. Hemamienta Texto / Clic en el lienzo y dibujar un recuadro / escribir el texto y en Angulo de |
___rotacion digitar 15. o L il
DIMENSION 2 Ejecuta prototipos tecnolégicos para internalizar los procesos
informaticos.

Indicador: Analiza funciones de los elementos informaticos. L
7. Coleca una imagen en una capa independiente, la capa debe llamarse: imagen. / : / /

8. Cambia el nombre de la capa donde estd ol texto, lamelo: texto. E texto debe quedar delante de la
imagen, a fa mitad de la misma. y ’ /

v
9. Agregue una capa de nombre texto, Insertar texto, tamafio 14, en dos columnas. Este texto debe ser /
un resumen de su viaje a la ciudad de Huaraz.




Indicador: Aplica técnicas informaticas.
10 Agrega una pagina, debe tener un degradado en dos tonos de color de fondo.
11.Colocar 2 imagenes en capas independientes, una pequefia delante de la mas grande.

12 inserta una tabla, que contenga 3 imégenes y texto en las columnas extremas. Puede rellenar texto
con texto falso.

RN X

XN

DIMENSION 3 Comprende y aplica estrategias y técnicas utilizando la TICS para
resolver los problemas de su entorno.

Indicador: Evalua técnicas informaticas.

13.La transicion entre las paginas debe ser con un efecto de aumentar

14 Exporte el archivo a modo SWF, para poder visualizar |a ransicion de las paginas,
15.La imagen de laguna pequefia, debera tener un efecto de borde extamo blanco.

16.Insertar una capa de nombre: imagen redonda, en ella cologue una imagen dentro de un marco
circular.

O

Ly

—
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Indicador: Crea soluciones informaticas.
17.Agregar una pagina de orientacién horizoal, color de fondo degradado.

1B.Insertar un titulo y texto en dos columnas. Use capas independientes.

19.Agregar una imagen al centro. en forma circular, de tal forma que el texto se adapte a la forma.

%N K

S R NN
i,
£

20, Aplicar fransicion a las pdginas,

AL RSy WL T

N

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
No aplicable [ ]

Aplicable después de corregir [ ]

Aplicable [ /]
DNI: 40160186

Opinién de aplicabilidad:
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ : Karen Alfaro Mendivis

Especialidad del validador: Doctora en Metodologia.
3|de 09 del 2016

‘Pertinencia: £l item corresponde al concepto tadrico formulado.
“Relevancia: E| ifem es apropiado para representar al companente o

dimension especifica del constructo
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del iem, s

contiso, exacto y directy
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los fems planteados 45 ( I
Firma del rta.l ate. .-
O KA L é nﬁ%

son suficlentes para medir la dimension
DN .
CEL.: 999271010
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S
ESCUELA DE POSTGRADO i
CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita): Doctor Roger Pedro Norabuena Figueroa
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria en
Educacion con mencion EDUCACION de la UCV, en la sede Lima Norte promocién 2015
- | aula 605 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informacion
necesaria para poder desarrollar nuestra investigacion y con la cual optaremos el grado de
Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: Influencia de las
estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el curso de informéatica
de los estudiantes de 1ro de secundaria de la I.LE.P. “El Buen Pastor” y siendo
imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencidon, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacién educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracién nos despedimos de usted,
no sin antes agradecerle por la atenciéon que dispense a la presente.

Atentamente.
Firma Firma
Miguel Tamariz Mondalgo Roger Norabuena Figueroa

D.N.I: 09589801 D.N. I: 40160186
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ESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable Aprendizaje por competencias del curso de informatica

Disefio Curricular Nacional (2009) sostuvo que:

“La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de
capacidades a fin de lograr un propésito especifico en una situacién determinada, actuando de
manera pertinente y con sentido ético. Ser competente supone comprender la situacidn que se
debe afrontar y evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto significa identificar los
conocimientos y habilidades que uno posee o que estan disponibles en el entorno, analizar las
combinaciones mas pertinentes a la situacién y al propdsito, para luego tomar decisiones; y ejecutar
0 poner en accién la combinacion seleccionada.” (p. 21).

Dimensiones de las variables: Segun el Disefio Curricular Nacional 2009 (DCN), pagina 462,
documento oficial del Ministerio de Educacion (MINEDU), el area Educacion para el Trabajo (EPT),
tiene tres organizadores o dimensiones:

Dimensién 1

Gestién de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios de mercado, disefio,
planificacién y direccién, comercializacién y evaluacién de la produccién en el marco del desarrollo
sostenible del pais. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas
con participacion del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o
elemental.

Dimension 2

Ejecucion de procesos: Comprende capacidades para utilizar tecnologia adecuada, operar
herramientas, mdquinas y equipos y realizar procesos o tareas para producir un bien o prestar un
servicio. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas con la
participacién del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o
elemental.

Dimension 3

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

relacionados al trabajo.



ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje por competencias del curso de informatica

Gestiona informacion para
conocer el entorno informatico.

Comprende el uso de los
elementos informaticos.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Ejecuta prototipos tecnolégicos
para internalizar los procesos
informaticos.

Analiza funciones de los
elementos informaticos.

Aplica técnicas informéticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando la TICS para
resolver los problemas de su
entorno.

Evalla técnicas informaticas.

Crea soluciones informaticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
Reconoce el entorno
informatico.

Logro destacado (18-20),

Logro previsto (14-17),
En proceso (11-13),
En inicio (menor a 11)
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE Aprendizaje por competencias

N DIMENSIONES / items | Pertinencia’ | ] geren

" ) Rdcvnn(u' Claridad’

. | DIMENSION 1 Gestiona nformacion para conocer 8l entomo Si[ N | st [N |[S]| No | — —Sugerencias
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DIMENSION 2 Ejecuta prototipos tecnoldgicos para internalizar
los procesos informaticos.

Si

No

Si

No

Si

7. Coloca unaimagen =n ung capa ndeperdenis | e dshe
lermarse. wager

8 Comba e rombre o ls capa dende 25 ol et farey Sextn €1
2t tebe cuedar delares e bymagen 3 mesd de b vmma

9 Agregue L caps e ettt =0, sty tea, Sami: 18 =0
dom ot Exe ity debe sue an resumen te st vap a by
ot de oy

10 Agrega ura png, dete tsnet 1 degradado on 405 tnos de
ke ve fonde i e
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deirte oo by s grande
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DIMENSION 3 Comprende y aplica estrategias y técnicas Si No | si | No [ si No
utilizando la TICS para resolver los problemas de su entorno,

13 13 L maneoon entie s paginan debe ser
CON un &foso Se arvertan

13 Expore o aeshivo o reodo SWF gars |
poder Vsl L Ciseon o g {
sagmas

15 Lo rragen de aguna pequetia. tebora
ner u efecta te borde extermo
Ulancs

1€ imrortar unz cags o8 omEln rragen
redernta e o CooDe U ragen
derire de un marco cecala

17 Mgregar uma Sagina e oneason honeonts
ol e fords degrasyio

18 Insertar un toke y deatm en dos cobumineas
Use cagae ndfenendentes

19 Agrege uns rragen al cenmo. on ke
crouy de tal S que o texio s adagte a
o bornus

20 Apticar trangedn 3 kes pagiras

|

Observaciones (precisar si hay suficlencia): _ 5. huy  su Q[‘ Uewnea
]

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ y] Aplicable dospués de corroglr |0 | No aplicable [ ]

Apeliidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Nobnenn, T e Bvereq. t\% ....... Yed oo one NIHEIZZH S

Especialidad del validador: "B}? dlSLLC@ L. l\&)' WAR hk&

B PP PP, LELR T PR R PP P, R D PR P PR

30 de 08 del 2016
‘Pertinencia: El item comesponde al conceplo tedrico formulado
!Refevancia: El item es apropiado para representar al components o B e
dimension especifica del constructo 3
*Claridad: Se entiende sin dificuitad alguna el enunciado de! ilsm, es 'd 3
cONCiso, exacto y direclo é

serannnn

Nota: Suficencia, se dice suficiencia cuando los ilems planteados
son suficientes para medy la dimension
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ESCUELA DE POSTGRADO
CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita): Doctora Milagritos Rodriguez Rojas
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria en
Educacién con mencién EDUCACION de la UCV, en la sede Lima Norte promocién 2015
- | aula 605 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informacion
necesaria para poder desarrollar nuestra investigacion y con la cual optaremos el grado de
Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: Influencia de las
estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el curso de informatica
de los estudiantes de 1ro de secundaria de la I.LE.P. “El Buen Pastor” y siendo
imprescindible contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencién, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracion nos despedimos de usted,
no sin antes agradecerle por la atencidn que dispense a la presente.

Atentamente.
Firma Firma
Miguel Tamariz Mondalgo Milagritos Rodriguez Rojas

D.N.I: 09589801 D.N. I: 21069112
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ESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable Aprendizaje por competencias del curso de informatica

Disefio Curricular Nacional (2009) sostuvo que:

“La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de
capacidades a fin de lograr un propésito especifico en una situacién determinada, actuando de
manera pertinente y con sentido ético. Ser competente supone comprender la situacion que se
debe afrontar y evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto significa identificar los
conocimientos y habilidades que uno posee o que estan disponibles en el entorno, analizar las
combinaciones mas pertinentes a la situacién y al propdsito, para luego tomar decisiones; y ejecutar
0 poner en accién la combinacion seleccionada.” (p. 21).

Dimensiones de las variables: Segun el Disefio Curricular Nacional 2009 (DCN), pagina 462,
documento oficial del Ministerio de Educacion (MINEDU), el area Educacién para el Trabajo (EPT),
tiene tres organizadores o dimensiones:

Dimensién 1

Gestién de procesos: Comprende capacidades para realizar estudios de mercado, disefio,
planificaciéon y direccién, comercializacién y evaluacién de la produccidn en el marco del desarrollo
sostenible del pais. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas
con participacion del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o
elemental.

Dimension 2

Ejecucion de procesos: Comprende capacidades para utilizar tecnologia adecuada, operar
herramientas, mdquinas y equipos y realizar procesos o tareas para producir un bien o prestar un
servicio. A partir del tercer grado se articula a las competencias laborales identificadas con la
participacién del sector productivo para una especialidad ocupacional técnica de nivel medio o
elemental.

Dimension 3

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

relacionados al trabajo.



CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje por competencias del curso de informatica

Gestiona informacion para
conocer el entorno informatico.

Comprende el uso de los
elementos informaticos.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Ejecuta prototipos tecnolégicos
para internalizar los procesos
informaticos.

Analiza funciones de los
elementos informaticos.

Aplica técnicas informéticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando la TICS para
resolver los problemas de su
entorno.

Evalla técnicas informaticas.

Crea soluciones informaticas.

Se adjunta el modelo de
las preguntas.

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
Reconoce el entorno
informatico.

Logro destacado (18-20),

Logro previsto (24-17),
En proceso (11-13),
En inicio (menor a 11)
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SAR VALLIIO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE Rendimiento académico

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Gestiona informacioén para conocer el entorno Si No Si No Si No
informatico.
1 C marcandc i respursia corects
para
e epecitarse on la riphicns

{

8, 08 decir ege de vins o

2. De la imagen, ; cudl de las opciones se agusta a ks secuence de ks imagenes?

|

2 de trabajo, Bara de contral

De s imagen

Lol de las ope se apusta ala s

encks de ks imbgenes?

o, Barra de mend

v/

4

v
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res imagen an el drea de rab

ditsjar of tamano de b ime

o

Para que cad
forma sutdno

A dhatiria
apa diderenie

oo

wribo ef texto J canbio el colir de 1o e

T

a2l debe estar incinado en 157, de color diferente ol negra, boeoe el

 Camitiar

DIMENSION 2 Ejecuta prototipos tecnolégicos para internalizar
los procesos informaticos.

No

No

7. Coloca ura imagen an und capa indepandisnts, b capa debe
Haemarse: imagen
8. Cambia el nombre e [ capa donde #st # seta, llimelo: texio, El

st debe quedar delente de b image card de bt misma

Al

<}

. Agregue g capa de nombre sextu, nsertar eao, samac 14, en
dos columas, Esle texba daba see un resumen de S0 viajs o s
akfad de Husraz

10 Agrega una pagna, debe tensr un da
cakar de fi

chfantes de b i grande

12 inserta una tabla, que contenga 3 imégenes y texdp

calumnas exirras, Puede relenary

onay

pxta con texto falso
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DIMENSION 3 Comprende y aplica estrategias y técnicas
utilizando la TICS para resolver los problemas de su entorno.

12}
-

13

Cion entre s pdginas debe ser
n efecto de aurmentar

18 Expores of archivo 8 modo SWF . para
poder visualizor @ ransicon de las
pagines

15 Las imasgen de laguns pequeda, deterd
Server un efecio de borde extemo
Blanoo,

16 Insertar una capa de nombre nagen
redonds, en olia cologue uns imagen
dentre de un marca circular

17 Mgregar una pagira de orientacan hortzontsl
aclor de fondo degradado

18 insertar un tuks v 18 en dos columnas
Use capas independentes

18 Agregar una magen al centra, en forma
Girouar, de taf forma que ef texio se sdapte a

fa forma

20 Aplicar transiciin a las pagiras

NONON N U N Y

NONONN N RN

Wy %

NoRON N Y

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [><]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: .0?0'%

'Pertinencia: El item corresponde al concepto teodrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

ONI: .. <065l

28 de 08 del 2016

7 77%

Firma del Experto Informante.
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PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA{  Grado: 1ro - Secundaria

Area: informética

I. TITULO DE LA UNIDAD |

REVISTA DIGITAL

I1. SITUACION SIGNIFICATIVA

Los inadecuados hdabitos DE LA RESPONSABILIDAD en los estudiantes adolescentes como
consecuencia de los resultados formativos en funcién de las variables que integran el medio social
(las de indole social no escolar y las propiamente escolares) asi como las que conforman la estructura
personal (sexo, edad, sistema cognitivo, afectivo, actitudinal, etc.) y la interaccion entre unas y otras.
Segun Piaget el desarrollo mental del adolecente en la etapa de las operaciones intelectuales
abstractas, de formacion de la personalidad y de la insercidn afe3ctiva e intelectual en la sociedad
de los adultos (adolescentes). Esta etapa constituye mediante las estructuras que la definen una
forma particular de equilibrio y la evolucién mental se efectta en el sentido de una busqueda de
equilibrio cada vez menor.

En busqueda de la solucidn a la problematica presentada encontramos que el aprendizaje consiste
en un proceso de reorganizacion interna y que la estrategia mas eficaz para lograr el aprendizaje es
la creacion de contradicciones o conflictos cognitivos. En ese sentido el drea de informatica tratara
de producir conflictos en el estudiante sobre lo que este sabe y lo que deberia saber. (Piaget)

La problematica de contexto se utilizard como estrategia.

A través de una revista digital se demuestre imagenes que representen responsabilidad en el
cumplimiento de tareas.

Ill. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES

Reconoce el entorno y las herramientas del software
de disefio de documentos digitales, mediante un
organizador visual.

Reconoce el entorno

informatico.
Gestiona informacién

para conocer el mundo
informatico.

Comprende los elementos de configuracion de
documentos virtuales, mediante la manipulacion de
archivos.

Comprende el uso de los
elementos informaticos.

Analizan el uso de los elementos como textos e
imdgenes, mediante la manipulacién y configuracion
en un espacio digital.

Analiza funciones de los
Ejecuta prototipos elementos informaticos.
tecnoldgicos para

internalizar los
procesos informaticos. | Aplica técnicas
informaticas.

Aplica las técnicas de distribucidn de elementos en
un medio digital, a través del uso de las tablas e

indices.
c q i Evalua técnicas Evalla técnicas de presentacion de la informacion,
omprende y aplica informaticas. mediante la elaboracién de un documento digital.

estrategias y técnicas
utilizando los tics para

resolver los problemas | Crea material digital
de su entorno. para el uso en el entorno

web.

Crea un documento de informacion, valiéndose de
los objetos y técnicas de presentacion, a través de
una revista digital.
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IV. CAMPO TEMATICO

INTRODUCCION AL SOFTWARE DE ADOBE INDESIGN.
e (Qué es un software de maquetacion?

e Funcionalidades de Adobe InDesign.

e Compatibilidad con el resto de herramientas Adobe.
e Ventajas de usar InDesing.

e Novedades de la version.

e Introduccién a la interfaz del programa.

e Trabajo con las herramientas.

e  Barras de herramientas.

e Ventanas.

e  Paletas.

e Menus.

LOS ELEMENTOS INFORMATICOS

e Aperturay cierre de documentos.

e Archivo / Nuevo: Documento, libro y biblioteca.
e Almacenamiento de documentos.

e  Recuperacién de documentos.

e  Visualizacion de documentos en pantalla.

e Configuracién de documentos.

e Trabajo con documentos: reglas, guias, cuadriculas, pliegos y paginas.

e  Paginas maestras.

e Numeracion de paginas.

e  Trabajo con capas.

MANIPULACION DE TEXTO E IMAGENES.

e Marcos de texto.

e |Insertar texto, el texto ficticio.

Color al texto y estilos del texto.

e Bordes para los marcos de texto.
TABLAS E INDICES.

e  Definicién y creacién de tablas.

e Edicidn de tablas.

e Formateo de tablas.

e Apariencia de las tablas.

e Planificacidn y estructura de un indice.
e Formateo de un indice.

e Intervalos de paginas en los indices.

e Temas para los indices.

TECNICAS INFORMATICAS EN UN MEDIO DIGITAL (TRANSPARENCIAS)
e Transparencias en InDesing.

e Modos de fusion.

e  Knockouts de transparencia.

e Sombra paralela.

e Desvanecimiento de bordes.

e Acoplado.

REVISTA DIGITAL

e Distribucidon de los objetos de la revista.
e Maquetacion.

e Efecto del pasado de paginas.

e  Exportacion a PDF.

e Impresion y estilos de impresion.
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V. PRODUCTO (s) MAS IMPORTANTE (s)

REVISTA DIGITAL

VI. SECUENCIA DE LAS SESIONES

Sesion 1 (2horas)

Titulo: INTRODUCCION Y ENTORNO DE TRABAJO

DEL SOFTWARE DE MAQUETACION.

Indicador:

= Reconoce el entorno y las herramientas del
software de disefio de documentos digitales,
mediante un organizador visual.

Campo tematico

® [ntroduccién al software de maquetacién de
entornos virtuales.

Actividad:

= Se presenta la situacion significativa y el propdsito
que se desea lograr al finalizar la unidad,
explorando los saberes previos.

= Mediante un organizador visual, identifica y
conceptualiza los elementos y herramientas del
software de maquetacion.

Sesion 3 y Sesion 4

Titulo: LOS TEXTOS Y LAS IMAGENES

Indicadores:

= Analizan el uso de los elementos como textos e
imagenes, mediante la  manipulacién vy
configuracion en un espacio digital.

Campo tematico

= Manipulacién de textos e imagenes.

Actividad:

= Manipulan las propiedades del texto y sus
diferentes acciones.

= Exploran las diferentes formas de insertar una
imagen, sus caracteristicas y modos de uso.

Sesion 7 y Sesion 8 (4 horas)

Titulo: Técnicas de apariencia y presentacion.

Indicadores:

= Evalla técnicas de presentacion de la
informacion, mediante la elaboracion de un
documento digital.

Campo tematico

= Técnicas digitales sobre la apariencia de los
objetos en un medio digital.

Actividad:

= Usan la transparencia, fusion, sombra,
desvanecimiento y acoplado para mejorar la
apariencia de un documento virtual.

(4 horas)

Sesion 2 (2horas)

Titulo: ELEMENTOS DE TRABAJO EN EL MEDIO

DIGITAL.

Indicadores:

= Comprende los elementos de configuracion de
documentos virtuales, manipulacién de objetos
base: texto e imagen. Guarda su trabajo.

Campo temadtico

= Elementos informdticos y la manipulacion
de objetos base.

Actividad:

= Apertura, cierre y modificacion de los archivos.

= Configuracion de documentos.

= Manipulacion bdsica de los elementos de texto
e imagen.

Sesion 5 y Sesion 6

Titulo: USO DE LAS TABLAS Y CAPAS

Indicador:

= Aplica las técnicas de distribucion de elementos
en un medio digital, a través del uso de las tablas
y capas.

Campo tematico

Tablas y capas.

Actividad:

= Distribuyen los
documento virtual.

= Maquetan el contenido de un entorno digital.

(4 horas)

elementos dentro del

Sesion 9 y Sesion 10

Titulo: Revista digital.

Indicadores:

= Crea un documento de informacién, valiéndose
de los objetos y técnicas de presentacion, a
través de una revista digital.

Campo tematico

= Revista digital, mediante el uso de los
elementos y sus técnicas de maquetacion.

Actividad:

= Elaboran una revista digital.

(4 horas)



VI. EVALUACION
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SITUACION DE
EVALUACION

Elaboracién de un
organizador visual
Relaciona a través de
cuadros comparativos en
el cuadernoy la
computadora las
diferentes aplicaciones de
imagenes y Photoshop.

Aplicacion de la técnica a
utilizar en la Elaboracién y
aplicacién de un collage
fotografico que represente
la virtud de la
responsabilidad

Evaluacion de la creacion y
aplicacién de un collage
fotografico que representa
la virtud de la
responsabilidad

COMPETENCIAS

Reconoce y
comprende los
comandos y
herramientas
informaticas para
disefio de graficos
para el entorno
web.

Aplica técnicas para
operar y manipular
programas de
disefio graficoy
paginas web
analizando las
funciones de las
herramientas para
disefiar graficos del
entorno web

Aplica técnicas de
disefio grafico para
el entorno web
analizando y
evaluando los
programas de
acuerdo a su
necesidad en la
elaboracion de
documentos
informaticos,
produciendo
material digital que
serd utilizando en la
creacién de paginas
web.

CAPACIDADES

Reconoce los
beneficios de los
programas de disefio

Comprende las
funciones y ventajas
de las herramientas
los programas

Aplica diversas
técnicas para operar
adecuadamente los
programas de disefio
grafico

Analiza las funciones
que cumplen las
herramientas de
disefio grafico

Evalia las
aplicaciones graficas
par el entorno web

Crea material digital
para el uso en el
entorno web

INDICADORES

Reconoce el entorno y las
herramientas del software
de disefio de documentos
digitales, mediante un
organizador visual
Comprende los elementos
de configuracion de
documentos virtuales,
mediante la manipulacién
de archivos.

Analizan el uso de los
elementos como textos e
imagenes, mediante la
manipulacion y
configuracion en un
espacio digital.

Aplica las técnicas de
distribucion de elementos
en un medio digital, a
través del uso de las tablas
e indices.

Evalua técnicas de
presentacion de la
informacion, mediante la
elaboracién de un

documento digital.

Crea un documento de
informacion, valiéndose de
los objetos y técnicas de
presentacion, a través de
una revista digital.

VIl. MATERIALES BASICOS QUE SE USA EN LA UNIDAD

- Folletos, separatas, laminas, equipo de multimedia, etc.
- Software, cuadernos, internet, utiles de escritorio.
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 01-3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TITULO DE LA SESION: INTRODUCCION Y ENTORNO DE INDESIGN CC

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES

Gestiona informacién para conocer Reconoce el entorno y las herramientas del software de disefio de documentos

. . Reconoce el entorno informatico. o . . .
el mundo informatico. digitales, mediante un organizador visual.

SECUENCIA DIDACTICA

El docente ingresa al aula para iniciar su sesidn de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencidn del estudiante (agruparse de
a 5y mencionar el nombre para una revista). Se conversa sobre los resultados del bimestre. Se establecen las reglas de revisidén y se recuerda las reglas
de conducta para el presente bimestre. Se indica que en las clases se revisara que el estudiante tenga: su cuaderno, su usb y la agenda.

Se comunica a los estudiantes que el proyecto para el bimestre es una REVISTA VIRTUAL, cuya cardtula sera el collage que hicieron en Photoshop. El
tema de la revista serd EL VIAJE VIRTUAL A LA CIUDAD DE HUARAZ. Se visualiza modelos en donde se observa revistas virtuales, el disefio, colores,
temas y sobre todo el efecto de pasado de paginas. Se comunica al estudiante que al final del bimestre, ellos logrardn hacer una revista mejor de la

observaron. Se indica para que nos dirijamos al laboratorio, en orden.

o
Inicio (15 minutos) Reinventing From ‘The Big ldea
the Custorer il

Experience
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Desarrollo (50 minutos)

Se proyecta la indicacidn para la revision del material didactico: caratula con imagenes del tema (en Photoshop), syllabus, la clase, la ficha y la
actividad de la ficha.

Se proyecta la clase 1

Indesign cc 2015, se brinda una explicacidn general de lo que es InDesign, la orientacion, usos y aplicaciones. Se visualiza diferentes ejemplos.

El concepto de maquetacion, las partes del software, la barra de herramientas, modelos de revistas digitales.

Con el software LanSchool, se controla los ordenadores, se explica la forma de abrir InDesign, se configura el area de trabajo.

Se indica la forma de trabajar en el software, y se utilizara los dos primeros objetos: el contenedor y el texto. Se explica la forma de usar cada uno de
ellos, se pide que escriban sus apellidos y 3 lineas sobre sus vacaciones.

Luego, de hacer el trabajo y usado las herramientas necesarias, se pide que elaboren un organizador visual con las partes del software.

Abren el software FreeMind, se explica el uso de ese software con un ejemplo: Los arboles: madera y oxigeno.

Ejemplo de trabajar en Freemind

| casas & . ‘ﬂ seres humanos |

| papel £ }—~| madera _’_}— Arboles —{ g oxigeno |——{ % plantas |
| muebles E T -IH"anlmales |

Actividad en clase: identificando los elementos importantes de la pantalla principal del software InDesign

[ Barrade mena 1 ~—{ Barra de aplicacion |
| Area de trabajo |— }—{ Panel de control |
| Barra de herramientas | | —{ Paneles |

{

InDesign
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En este punto los estudiantes graban su trabajo en su ush. Graban su trabajo en el usb hacen un ScreenShot, se llevan archivos en el USB: el archivo

de Word con el screenshot, su archivo en InDesign y la ficha01 repartida.

Se pide a los estudiantes que recreen las actividades desarrolladas en la presente clase:

¢Cuadles son las partes principales del software InDesign?. Lo recordaremos con la siguiente actividad

Estrategias digitales 01
Preguntas Calificacion
Aciertalde 6 5
e Acierta2 de 6 8
Cierre (15 minutos) e
Acierta3de 6 11
Acierta4d de 6 14
E. Acierta 5 de 6 17
= Acierta 6 de 6 20

(-]
-
=
=
e
aT
=,
|}

TAREA

ACTIVIDAD 1.- desarrollar en el cuaderno la siguiente actividad:
Elaborar un mapa conceptual en donde se observe los componentes de los siguientes conceptos: documento, libro y biblioteca.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexidn a internet, software InDesign.

Anexos
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 02 - 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TiTULO DE LA SESION: ELEMENTOS DE TRABAJO EN EL MEDIO DIGITAL.
APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Gestiona informacion para conocer . Comprende los elementos de configuracién de documentos virtuales,
. Comprende el uso de los elementos informaticos. .
el mundo informatico. manipulacién de objetos base: texto e imagen. Guarda su trabajo.
SECUENCIA DIDACTICA
Inicio El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencidn del estudiante (dinamica: Los partidos politicos
(10 minutos) Y sus representantes, quienes se acuerdan mas, los pares o los impares).

Se hace una breve introduccidn al tema de la clase, es decir se aprendera como Guardar, Abrir un archivo en InDesign. Las formas de configurar un documento, uso

de los elementos que guian el trabajo, insertar imagen y texto. Se indica para que nos dirijjamos al laboratorio, en orden.

Desarrollo (60

minutos) Titulo al cuaderno ELEMENTOS DE TRABAJO EN EL MEDIO DIGITAL. Escribir la fecha del dia.
Configure el espacio de trabajo con las siguientes caracteristicas:
1.  Abrir en modo Documento.
2. Calidad: Publicacion digital.
3. Tamaio de pagina A4.
4.  Orientacién horizontal.

5. Numero de columnas: 2

Se distribuye la ficha y se proyecta. Junto con los estudiantes se hace una demostracién utilizando el software InDesign, que es una herramientas digital para crear
revistas virtuales. La estrategia digital, en este punto, es la de que el estudiante manipule los elementos basicos de este software:

El objeto contenedor

El objeto texto. Y dentro de este, la insercidn de texto falso. Reducir el objeto texto.

Insertar un texto con la herramienta texto.
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Los errores del texto (+).
Insercién de imagenes, la manipulacidn de las imagenes, los bordes.

Grabar, cerrar y volver abrir un archive.

Se procede con la demostracion, mediante el proyector y el uso del software InDesign.

Modificar los objetos texto para poder colocar un titulo, tener en la primera cara dos columnas de texto.

En la segunda cara, dibujar un objeto texto de tal forma que, al reducir el objeto texto, aparezca una cruz roja. Se explica las causas y la solucion.

El objeto texto no necesariamente siempre sera un rectangulo o cuadrado, también puede cambiar su apariencia. El objeto texto tiene un cuadradito amarillo, al

presionarlo aparecen unos rombos; manteniendo pulsada la tecla ALt arrastre los rombos y observe.

Guardar el documento al escritorio: historia del pokemdn — tus apellidos. Cerrar el software y vuelva abrir el archivo.

Un objeto texto debe quedar con los lados redondeados.

El estudiante deberd insertar imagenes. Al igual que el texto, una de ellas debera tener el contorno redondeado.

Aspectos a evaluar

Puntaje

Objeto texto como titulo.

3

FQUEES UN POKEMORN?

TeeT ulaba. Moliptas et aditiorents
fporese offictasitam quo esent labo-
rersped eum is repeliquas aut eresere
jptaspist ad et maximi, que eum

acea niatum ab

Objeto texto de dos columnas.

Dos objetos texto cortos.

quo-
sani optio volupientio dolor alicabor
rio diatur, ommo esed mos dolesti
lentem nulpa peribusae volore, to di
de occus aut et occumquiam non-
equi dolor autae. Odi numque modis
nonsequi veliquo doluptaquia sus.

105 qui con nonseque estis del molo-
e doluptiae. Ut labore et pra que ide

Objeto texto redondeado.

Un objeto imagen redondeada.

Dos objetos imagenes.

quae porionseque quo

epta cum istis as reria sandandit vel
Estiumquas rent estrumgquat volum
us, voluptas et la nonet faccusciis
tur, coreicium ex est que occum aute
lis velitis vellest molupta veniscitatur
litatur, ute nullorest, commolupide
ndac nis NON res Ma quostrum num
arci as maiorum ra netureror apicto-
a nonessequi coriore nullum volupta

Grabé su trabajo en el usb

Total

20

facest, sequi rem facesti
Eorestrum reriati assinctis quosam,
anduci dendae sequatibus millab
fpsunt, nonsequis sum que volorite
ndias untia quunt et lam, consed
noluptio. Et lit la sinus pre dendust
rrovitatus eost porecabora est mi,
ut rem quidelenis dusam nimus sum
stibus.

s nisiti dolum nobis qui aligendae est,

Fuptatestem acerci odi blatur sendess

intur. simus ellam idebissint reriand

andand Bisime necus es que s &t
est, nulpa nem quo isto officim dollaut
quidige ndigent otatur, sam vel etum
re audamenimus ne pro dipitasital
inus et quam, incius que volor arupta
ne re conemqui apereic iuntem ipsant
Diaeperfero imo eaquatis etusandant
a essit harcium ea que nusapidi bla-
tur solore moditi quiam volum dolore
por arci sunt modi odiatetur repernat
laut quis aut quaeptur simpor sant, ea
ventorum ut pellandam eos sequae
santur?

‘s accuptat aciae la dis unt.

Beati a duciduciunt et quo des abore-
rio voluptatur, toreperum fugia nam
fuga. Sequidem debistotam inumque
opta ducienes dolorio reictotatet,
verro doluptatemo ipsae parum et
laudaectusta volum eatem cum qui tet]
que doluptur am, soles prat fugias dis-|
quid esci ad quis molori que pellabo
repudan daecatu ritenet, omnis quam
quatur alitaectem. Ullaut eum ad mi-
nim fugia in res aut minvellaut exped
ut millantis autem eliqui volupti bla-
‘bor res et lab iclis adigend ignimaio.
Doluptia que natquis as exererspe rem|
quos entiis endit, solesed elenisc ien-
dant remo berit fuga. Ipsae inveratem.

Nam eum qui odiam repe labo. Nam

d que denima vendicimi, volute pa-
iost iostescit lab incte modit evelique|
comnisq uisqui int mossecae laborpo
raecti cone porrum hillaci picipsam
ffaccus sam, offic tessitatur aut velest
lexcest enim natur ma qui doluptin
nusapicia volore plitatem etur si aceat.
[Epe sae pore valuptatibus esequis
[peratin exernam, eum reprerit exerro
cum qui re, nobis adis molent aut
fetur ad et quis simpelis corectem que
Kitium faccae venihic te explitios undi
proluptatem. Natusam autest atetv

el

omnibal endame pel i
iciisi dit, que iunt landae vollam quis in-
cient omnis et porestiament et recto volu-
em quiatus doluptas aceprecte nulluptam,|
uaerfe ruptatempor sit, sum, quatia nem
ut aut fugitios nonse conecusdam culpa
apiditat aut iumquam aut velene odiate-
cum nis et lant a plit occus eosa pelit as
uam ad quiaestis reped milluptas quidi

“Relaboreruntus,si
sitenes tiorporera id milignam aut
vel molluptatur simenempos mossi
ne quatibus, quatur, nobitat eceatiu
cipsun tianda volorio ma nulluptae|
volorum conserspis exeris endan-
ia denem quae volo volecae repta
conem qui cuptas aut a voluptat

f
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Los estudiantes deben encontrar la pareja correcta, de acuerdo a la imagen y la descripcién.

Cierre Se pide a los estudiantes que recreen las actividades desarrolladas en la presente clase:
(15 minutos) Estrategias digitales 02
;II:&";E]TFEEﬂ Preguntas Calificacidn
: i . In r
EJ LEW] ‘ Objeto Guardar . serta -
g : contenedor archivo imagen con Aciertalde6 5
VE FLWEQI- [ borde
I— Aceirta2de 6 8
:” Acierta3 de 6 11
=
e Insertar . Desbordamie -
. imagen Objeto texto nto de texto Acierta4 de 6 14
E Acierta 5 de 6 17
Acierta6de 6 20

TAREA

ACTIVIDAD 2.- indique el uso de los elementos de los objetos texto e imagen.

6
N 5 o
T Relaborer untus, si - I orer uiltus, si N
~rsitenes tiorporera id mili 3 @ Llsit® tiorporera id milignam aut

el molluptatur simenempos my wel molluptatur simenempos mossi
ne quatibus, quatur, nobitat eceatiu ne quatibus, quatur, nobitat eceatiu
Jcipsun tianda volorio ma nulluptae feipsun tianda volorio ma nulluptae’,
Wolorum conserspis exeris endan- volorum conserspis exeris endan-

da denem quae volo volecae repta
conem qui cuptas aut a voluptat

3 conem qui cuptas aut a voluptat
voluplalem fﬁ

o \voluptatem { 0
O—r . 1

da denem quae volo volecae repta

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos



PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 03 - 3ER bimestre 2016
GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA

AREA: INFORMATICA

TITULO DE LA SESION: LOS TEXTOS Y LAS IMAGENES.
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APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

INDICADORES

Ejecuta prototipos tecnoldégicos para
internalizar los procesos

informaticos.

Analiza funciones de los elementos informaticos.

Analizan el uso de los elementos como textos e imagenes, mediante la

manipulacién y configuracion en un espacio digital.

redimensionarla imagen. Se indica para que nos dirijamos al laboratorio, en orden.

SECUENCIA DIDACTICA
Inicio El docente ingresa al aula para iniciar su sesidn de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencion del estudiante (dinamica: cuales son las
(10 minutos) imagenes que deben ir tratdndose del cuidado del medio ambiente, quienes tendran las ideas precisas los del 1 al 17 o los del 18 al 34).

Se hace una breve introduccién al tema de la clase, es decir se aprendera las propiedades de los textos y de las imagenes, agregando caracteristicas y aprendiendo a

Desarrollo (50

minutos)

Actividad:

Titulo al cuaderno LOS TEXTOS Y LAS IMAGENES. Escribir la fecha del dia.

Campo tematico: Manipulacién de textos e imagenes.

e Manipulan las propiedades del texto y sus diferentes acciones.

Configure el espacio de trabajo con las siguientes caracteristicas:

Indicadores: Analizan el uso de los elementos como textos e imagenes, mediante la manipulacién y configuracion en un espacio digital.

e Exploran las diferentes formas de insertar una imagen, sus caracteristicas y modos de uso.

1.  Abrir en modo Documento. 2. Calidad: Publicacion digital. 3. Tamafo de pdagina A4. 4. Orientacién horizontal. 5. Nimero de columnas: 2

Se pide reducir el objeto texto, en forma diagonal. Se inserta texto falso.
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Se crea un titulo, “EL DiA DEL NINO”.

Trabajando con el texto:

La barra de control en modo La barra de control en modo edicion

seleccidon del objeto texto

Al seleccionar [a herramienta Texte; se activa la barra de
control del objeto texto.

del texto

1. Pero, si sombreamos el texto, se nos prese
barra.

2. Enla barra que se activa hay muchas opciones para mejorar la
configuracién del texto.

El objeto texto tiene dos modos de ser visualizado: en modo seleccidon y en modo edicién. Al cambiar de modos en la parte superior la barra de control cambia.
Se pide a los estudiantes manipular las opciones e identificar visualmente, que accidn hace cada opcidn. Los estudiantes exploran las opciones de la barra de control,

tanto en modo seleccion o edicion del objeto texto.

Trabajando con la imagen:

Insertan una imagen. Recordemos el proceso. Al seleccionar la imagen, se active la barra de

control, las que presenta opciones para configurar la imagen. 1. Al colocar una imagen, esta tiene

propiedades que se activan en la barra
de control.
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Ademds, la imagen tiene dos objetos que la manejan: el objeto imagen y su contenedor.

Segln se observa el modelo, se puedne cometar algunos errores al intentar mover la imagen, puede que
ocurra que se mueve la imagen pero no el contenedor.

Puede que ocurra que se mueve el contenedor pero no la imagen, en todo caso, deberemos saber mover
la imagen.

No coger la imagen del centro del circulo, solo cogerlo de una zona cercana al circulo.

Si aumentaos el contenedor, para que la imagen ocupe automaticamente el espacio del contenedor use
la opcidn Llenar marco proporcionalmente.

Grabar al usb los archivos producto del dia, realizar las capturas de pantalla, llevarlo a word y adiconarlo

al cuaderno de trabajo.

3.

El manejo de las imagenes

Ademds, la misma imagen tiene dos objetos:

El circulo al centro desplaza la imagen dentro del contenedor.
El recuadro marrén es la imagen, y el recuadro azul es el contenedor.

Cierre

(10 minutos)

¢ [ Identificando Modo Edicién [Identificando] - JClic test player [ Identificando modeo edicién [Identificando Edicién] - IClic test player

acerios intenios tiampo

Ahora, identificaciones los nombres y acciones de cada
icono.

Actividad en marcha

Estrategias digitales 03
Preguntas Calificacion
Acierta 1 de 10 5
Aceirta 2 de 10 6
Acierta 3 de 10 7
Acierta 4 de 10 8
Acierta 5 de 10 11
Acierta 6 de 10 13
Acierta 7 de 10 15
Acierta 8 de 10 16
Acierta 9 de 10 18
Acierta 10 de 10 20

A través de esta actividad, el estudiante reconocerd las herramientas que modificaran al objeto texto en modo seleccién y también en modo edicién.

El estudiante debera identificar el nombre de cada uno de las opciones que ha usado en clase.
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TAREA

ACTIVIDAD 3.- Usando el software FreeMain, elabore un organizador visual sobre los iconos usados, tanto en modo seleccion del texto, como en modo edicién.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos




GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 04 - 3ER bimestre 2016

AREA: INFORMATICA
TITULO DE LA SESION: LOS TEXTOS Y LAS IMAGENES.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

INDICADORES

informaticos.

Ejecuta prototipos tecnoldgicos para
internalizar los procesos

Analiza funciones de los elementos informaticos.

Analizan el uso de los elementos como textos e imagenes, mediante la
manipulacién y configuracién en un espacio digital.

SECUENCIA DIDACTICA

Inicio

(10 minutos)

El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencién del estudiante (dindmica: que juego es aquel

que permite recordar conceptos y viene en un cuadro).

Se hace un breve repaso sobre los puntos que se ensefiaron la clase anterior, una lluvia de ideas. Se indica para que nos dirijamos al laboratorio, en orden.

Desarrollo

minutos)

(50

En el laboratorio, se proyecta las siguientes imagenes, usando el software de PowerPoint

Al seleccionar
control del objeto texto.

2. Enlabarra que se activa hay muchas opciones para mejorar la
configuracion del texto.

a herramienta

La barra de control en modo
seleccion del objeto texto

1.

Se revisa las funciones de los

La barra de control en modo edicion

iconos principales que se

del texto
presentan en estas
e —— — ]
Pero, si sombreamos el texto, se nos presentaila siguiente Imagenes.

barra. Tanto en modo seleccién y

en modo edicidn.

Se escucha de los

estudiantes una lluvia de

ideas.
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El manejo de las imagenes

1. Al colocar una imagen, esta tiene
propiedades que se activan en la barra
de control.

Se proyecta la evaluacién. Grabarlo al escritorio como LOS TEXTOS Y LAS IMAGENES — TUS APELLIDOS. Obtener una captura de pantalla del trabajo de

El manejo de las imagenes

1. Ademas, la misma imagen tien

2. Elcirculo al centro desplaza la imagen dentro del contenedor.
3. Elrecuadro marrdn es la imagen, y el recuadro azul es el contenedor.

e

hoy, grabarlo con sus apellidos al escritorio. Llevarse una copia al USB.

Evaluacidn del producto del dia

e ——

e dos objetos:

Se revisa las funciones de los
iconos principales que se
presentan en estas imagenes.
Que opciones se usan para
modificar los bordes de la
imagen, y otros atributos. La
forma correcta de mover o
redimensionar una imagen.

Se escucha, lluvia de ideas.

Aspectos a evaluar

Puntaje

Titulo

stesse, consuam popti, trecem pubi
corarica oma, silintis ia mentia res-

Color texto, tamafio, fuente.

tracit forberae tatuium sentesilius
3 Fonscrum rebatis rendi simorena iam
me audam tella norbiss enatque cae

Color de fondo, inclinacién.

lquit inestis. Verces in diu consules

3 hd ium et Cas averdiissus los, alem
Ina aursulo cupplici pro aus ficatia

mdiis. Go hactebatu querfic avocrita,

Color a borde del texto, sombra

kgo mihiliu movehemod se praccen-
3 dit; ia? Quam pratus mei con te dit;
[Catus. Atquem patus, quast videt;

habeffreisum menat graversm neque

Objeto texto ot qucas vivis. Nostreum 4 cansun-
kelus; nondie patiam. Ahalerei firis
vicaver edepsen atquitem

Texto en dos columnas. 2 fngul destraemus ct gra Seique as

t? Udellar tissisqua re con temquer
fveris fervissu la nos confiriberi cons

Imagen

Fonenat quitiam.
(Gilnente coent? Pala quemunt riorae-
lla quit, pris atus, simanumurnum is

Imagen grande.

nperi tabereb untilis, te que

4 te, tescient auci posul cludam none ca;
pia? Pos mantem maximo ervis, qua

Fesimant? quam intiam publiberitum

Dos imagenes, mediana y pequeiia

buus. Gra ves hos erio ingul hilicas
5 fariort essenit, se confer ut Catre
luidiur nirmiu crehem ad a nunam,

Total

tus vidienat vid sinarid ionihil hoctur-

nimmeo tereis artem it? Itarebatu et L.
Graris es! Sp. Nonoste larius. Unte ca;
ne ipienium aut L. Ehebus es ina, sa-
tuam ocum mo nic intrae mod cur fus|
hocchum rei stam quast audeesse, con|
wiliciamdit. Serem erore etris forio
untrae pritioc chuitil hui ego imovid
conferio, que num Patus comniris-
quem pubi prissentis, sena, coman-
tem que pridius abuspioc, Cupplic

re prorum none pra im nover hosta,
utus, vatiem dieniritrum. Sp. Vatuit
wirmantionsi itis, cura, Catimum
menteni catudescii tem poptis efen-
dam que ocrim hac teris. Romnent
eriocaesi fat, quam dium dees! At ve-
ris rem quossi tus cum publici consuli
intis eris adhusqua sum in dii sa Si

tia actatuam tus tes andea Si ingultor
apericu lestebe mponsum acescem
movere me eresci popullem sendiena,
C. Upim hacta, nulestes ves in til tro
me iam sis mora rentemus re nosterte,
wit comnicae pre facto constrati con
te hoc in te maionsu ltodiena, con-
dact urissultium cieress imandum int.
Caticaed non temo nihicip temensta-
bus, consupe rmilis enium mium la

5i coeri imilis aucto tam inatuam ina,
caclabu ncerort esigna, di

20
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Cierre

(20 minutos)

Se pide a los estudiantes que recreen las actividades desarrolladas en la presente clase:

¢Cémo hiciste para colocar color de borde a la imagen?, ¢ Cdmo hiciste para colocar un borde de color a la imagen?

m|i—|e|—|-|2|o|a|n|o|z|z|<|=|w|o|o|z|x|-|z|o|x||O

> |n|2|E|w|x|o|jo|o|m|-d|z|-|m|Z|4|o|z|0|<|o|-|o|n|=

an|=|alo|d|o|<|n|o|a|xml<m|D|a|l<|d|x|a|0|a|o|>

Slo|=|o|o|-|clmjo|=|o|z|w|Z|v|o|=|a|a|o|a|o|z|m|=
rloln|rlolo|-|mn|=|r]a]aol=|ols|n|o|e|alz]|-|n|a

olo|=lo|clolz|r|-|c]|ola|-lulc|r|x|n]ulalm|-|<]o]|c

alg|l-|a|n|a|a|r|o|n|z|2|r|jojo|o|o|jm|o|jo|r|o|<]|-|r
o|-|ols|ojg|r|m|s|s|m|d|o|x|c|a|=z|=z|z|o|r|=|m ||~
Tl-|o|m|=|m|a|z|<|n|-d|n|o|o|=-|®|o|o|o|s|m|r|<|a|o

mi<|<|Oo|n|T|=|0|0|c|a|o|jo|o|c|o|o|N|o|r|=|m|D|a|m

rla|l=z|a|=|o|c|a|-|u|x|=x|m|x|o|o|<|o|o|0o|o|«|=|x|c
rle|l=jojojo|s|r|rimino|oa|o|aiN|T a3 |E |- 3|2 D
mlz|w|m|lz|lalz|r|z|-|o|z|d|e|dla|lo|M|a|lc|n|z|z|alo
zla|lzg|lz|lolo|x|o|a|=|Z2|-|al4dlc|m|g|x|m|a|a|al|s|=]|=
olz|jrjo|=-|mla|=|Z|<|o|<|r|o|<|o|N|x|O|x|z|z|D|a|>
c|l—|=mn|olcm|Oo|n|m|e|n|o|a|s|a|lz|—-|N|o|a|w|on|o
ola|lZz|la|l<|-lcix|s|c|r|z|o|=m|r|a|s|2|0|o|N|m|x|—
—|e|lc|x|z|lo|o|s|-|0jm|o|E|lz|=|m|z|a|m|o|m|Z|2|0|m
Zinma|emlals|rim|x|ls|r|lz0|=|dv|lz|m|r|=|-|Z|—
agiMlclz|x|lz|o|s|<|z|o|o|mlo|@|dlm|o|z|z|4|o|a]|=|n
mi<|x|o|w|lo|jo|o|r|<|lu|-|z|a|=|0jg|o|a|a|m|z|=|o|-
zla|r|x|o|d|m|c|w|o|z|r|z|c|x|n|o|z|0o|v|x|n|o|z|o
oje|-|=|o|o|=|<|=|O|u|r|z|n|m|O|-|=|m|<d|<|c|o|=
Zlz|n|cir|Elo|wo|-|-|-|=|4|=|=|r|ZE|m|[o|Tm|O|T|Tn|c|T

rlz|c|m|<|z|<|z|e|n|-d|d|@|a|-|d|e|O|=|c|=|=|c|o|m

Tienes un reto que cumplir

Estrategias digitales 4

Encuentra 1 de 12 5
Encuentra 2 de 12 6
Encuentra 3 de 12 7
Encuentra 4 de 12 8
Encuentra 5 de 12 9
Encuentra 6 de 12 1
Encuentra 7 de 12 13
Encuentra 8 de 12 15
Encuentra 9 de 12 16
Encuentra 10 de 12 17
Encuentra 11 de 12 18
Encuentra 12 de 12 20

aciarbos intanios tampo

TAREA

ACTIVIDAD 4.- Indique los pasos para girar la imagen respetando su ancho y alto.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexidn a internet, software InDesign.

Anexos



PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 05 - 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TiTULO DE LA SESION: USO DE LAS TABLAS.
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APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES

INDICADORES

informaticos.

Ejecuta prototipos tecnoldgicos para

internalizar los procesos Aplica técnicas informaticas.

uso de las tablas y capas.

Aplica las técnicas de distribucion de elementos en un medio digital, a través del

SECUENCIA DIDACTICA

Inicio

(10 minutos)

El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencion del estudiante (dinamica: quién podria decir

las utilidades que tiene las tablas en Word, por grupos).

Se hace una breve introduccidn al tema de las tablas y las capas, hacienda uso de una situacion coincidente:
COMPRA POR CATEGORIA

IMPRESORAS >
DISCOS DUROS >
SOFTWARES >
MONITCRES >
OTROS ACCESORIOS >

TABLETS ALL IN ONE

De laimagen, se pregunta al estudiante la forma que ellos creen que se podria hacer, para lograr este efecto. Se observa dos cosas, la distribucién, una fila y 4 columnas,

recordaremos las tablas en word. Y el texto de color negro transparente delante de la figura, eso es una capa.

Por lo tanto, el tema de hoy sera el uso de las tablas y de las capas en el disefio de una revista digital.
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Desarrollo (60

minutos)

Titulo al cuaderno LAS TABLAS Y LAS CAPAS. Escribir la fecha del dia.

Tabla: elemento que sirve para organizar la distribucion de objetos en una revista digital. Esta formado por filas y columnas, y ellas forma las celdas.

Capa: son espacios de trabajo, en donde se crean los elementos de una revista digital, de tal forma que al superponerlas, dan el efecto de un solo objeto.

Configure el espacio de trabajo con las siguientes caracteristicas:
Abrir en modo Documento. Calidad: Publicacion digital. Tamafo de pagina A4. Orientacidon horizontal. Nimero de columnas: 2

Reducir el objeto texto, de tal forma que se deje un espacio para el titulo, y quede libre el lado derecho de la revista.

Inserte un titulo: Santa Rosa de Lima. Al objeto texto designe texto falso
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Se indica el procedimeinto para crear la tabla en el lado vacio de la revista

Tablas — uniendo celdas

vista digital. —\ /

1. Menu Tabla [ Crear tabla. }F:ara l:jn'g:a c;e‘ldas,
) . " . aga doble clic en una
2. Defina el nimero de filas y columnas, presione OK. g |
- - celda, y arrastrando el Opcionesdeatla >
3. Sedibuja la tabla en el lienzo. . Opciones de cekds ,
mouse seleccione las o ,
H Eleminas y
celdas a unir. e '
o 2. Clic derecho y elija | Combowcods
| R Divider celda horzontalmente
Combinar Celdas. Oividis ceds venicalmente
Converter celda en celda de grifico
Observe las otras _ Convertic s de encabezndo
opciones. Distribuir columnas undformemente:
LE »
3. Inserte texto e wafia..
imagenes. ey >

Las celdas de la tabla pueden combinarse o volver a ser divididas, solo se les debe seleccionar. Dentro de las celdas se puede escribir o inserter alguna imagen.

Nuestra tabla ha quedado asi: %

Se desarrolla paso a paso el proceso para:

Insertar una imagen, que de dos formas:

Directo: Archivo / colocar / hacienda doble clic.

Santa Rosa de Lima,
Indirecto: Archivo / colocar / seleccionar laimagen / insertar s nombre real fue
Isabel Flores de oliva,
/ luego dibujo la imagen. nacié el 20 de abril
de 1586, en la ciudad
Para el texto se hace doble clic en la celda y se procede a de Lima.

escribir. afo 1668, por el papa

Clemente IX, un afo
después la declar6 de
Lima y de Per. La
fecha de celebracion
es el 30 de agosto.

Observar que en la parte superior, las opciones se activan,

segun hallamos elegido texto o imagen.

También se puede colocar bordes, color de bordes, color al

fondo de la celda o a la tabla.




167

Evaluacion del producto de session

Aspectos a evaluar Puntaje

Tabla creada. 2
Celdas unidas 3
Borde de color 2
Forma del borde 3
Sombra. 2
Tres imagenes sueltas. 3
Una imagen de fondo de celda. 3
Texto de las celdas. 2

Total 20

| El dia de Santa Rosa de Lima se
celebra todos los 29 de agosto, es
un dia en que las personas reco-
rren laiglesia de la Santa. Ademds,
hay un pozo en donde se piden

Mis padres me
inculcaron el
amor a la Santa
Limefa, con
oraciones.

SCDg

Ahora, que soy
padre de fami-
lia, les digo a

mis hijos sobre

A pesar de muchas dificultaddes que

I bes;ie x;ihu

siempre fui
devoto de Santa
Rosa de Lima,
pues es mila-
grosa.

P

algun momento de nuestra vida las

pod: pasar, si t en
cosas diféciles, podemos pedir que |
Santa Rosa nos ayude a encontrar el camino del bien. Que nos ayude
a protegernos de todas las cosas que nos llevan a cometer injusticiao |
pecados. No debenos salirnos del camino del bien.

Cierre

(10 minutos)

A través de esta actividad, el estudiante precisara los elementos que se deben usar para configurar una tabla.

LAS TABLAS

Quiz

Proceso o secuencia para insertar una tabla.

A ? | Insertar / Tabla.

C. ? |Tabla!Creartablaa‘deﬂno imagen.

D. ? | Tabla / Crearfila y columna

B. ? | Tabla / Crear tabla / defino filas y columnas.

LAS TABLAS
Quiz
115 ==

Para unir las celdas.

A

m

]

. ? | Hago clic en unir

: ? Selecciono las celdas y presiono unir.

? | Seleciono las celdas y elijo combinar

: ? | Selecciono las celdas y presiono pegar tabla.
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LAS TABLAS

Quiz

«=| 318 =»
Color y tipo de borde a Ia tabla

A LI Presiono borde y tipo de color.

B. ;I Presiono tipo de color y borde.

C. ;I Presiono en amboes colores

D. ? | Presiono relleno y trazo de tabla.

LAS TABLAS
Quiz
«=| 515

Bordes redondeados de la tabla

A. 7 | Seleccionola tabla y presiono bordes.
B ? | Seleccionola tabla, presiono bordes y elijo el tipo de borde

C ? | Seleccionola tabla, presiono bordes y elijo el color de fondo

D ? | Seleccionola tabla, presiono bordes y elijo el ancho de la celda.

LAS TABLAS

Quiz

Cuando aparece la cruz roja en Ia tabla

A7 | Hay un error en InDesign.
B. 7 | Hay un error en Word.

c. ? | Hay un error en el objeto texto.

D 2 | Hay un error en la image

Estrategias digitales 5

Encuentraldeb5 5
Encuentra 2 de 5 8
Encuentra 3 de 5 12
Encuentra 4 de 5 16
Encuentra 5 de 5 20

<=| a5 =

TAREA

ACTIVIDAD 5.- Traer una impression, en donde se observe el uso de las tablas.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 06 - 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TiTULO DE LA SESION: USO DE LAS CAPAS.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

INDICADORES

informaticos.

Ejecuta prototipos tecnoldgicos para

internalizar los procesos

Aplica técnicas informaticas.

Aplica las técnicas de distribucion de elementos en un medio digital, a través del

uso de las tablas y capas.

SECUENCIA DIDACTICA

Inicio

(10 minutos)

El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencién del estudiante (dinamica: por grupos y un

representante de cada grupo, coordinar la historia del sefior de los milagros; representarla).

Se hace una breve introduccidn al tema de las tablas y las capas, hacienda uso de una situacion coincidente:

DISENO DE PAGINA WEB

Disefio web Responsive

El disefio de su Pagina web se adaptara a todos los
dispositivos Moviles y Tablets. Disefio web moderno
con tecnologia HTML5, CSS3 y Javascript.

SPOT: Empresario sinpagina web

Capacitacion
Capacitacion presencial y acceso ilimitado a Videos y

Manuales tutoriales en Linea, para que saque el
maximo provecho de su Pagina web. Ver tutoriales

Contenido Administrable

Desde la Seccién de Administracion, usted podra
modificar el contenido de texto e imagenes de la
Pagina web en tiempo real

De la imagen, se pregunta al estudiante la forma que ellos creen que se podria hacer, para lograr este efecto. Se observa dos cosas, la distribucion, 3 filas y 2 columnas,

recordaremos las tablas en word. Y el texto de color negro transparende delante de la figura, eso es una capa. Tema: el uso de las capas.
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Desarrollo (60

minutos)

El estudiante disefiara la siguiente presentacion, se le muestra a través del proyector.

I:EL SENOR DE LOS M]I.AGROSj
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Las inidcaciones para el inicio de la clase son:

Configuracién del entorno, segun lo trabajado hasta el momento. Se reduce el objeto texto de tal forma que forme dos columnas y se deja el lado derecho vacié para
poder trabajar las capas. Orientacion: horizontal.

Disefiar un titulo:

Contenedor: Bordes de colores, motivos circualres, con terminaciones ovaladas, sombra, fondo Amarillo.

Texto: tamanfo 28, color Rosado, bordes morados.

Agregar texto falso, en dos columnas.
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Se indica el procedimiento para crear lascapas, y la administracion. Se trabajara el panel capas.

Las capas

Las capas - creacion

organizar cada objeto que usamo -
digital. Por lo que, cada elemento que usemos en el dlseno de

1. Elija la capa y haga 2. Cambiar el nombre y preswne OK.
nuestra revista lo coloquemos en una capa independiente.

doble clic. Puede elegir el color con el cudl se
podrd identificar los objetos de
esa capa

1. Al presionar la
opcion capas, se
abre dicho panel.

Opciones de capas

2. Se puede cambiar
el nombre de la
capa, mediante el

4. Porloquea
partir de

doble clic.
ahora, cada
3. Se puede agregar elemento o
capas o ;
eliminarlas usar estaran
' en su capa.

Por lo que todo lo que se ha hecho hasta ahora estd en la capa pdgina de color azul claro. La capa tiene en si mismo unas opciones.

El ojito se utiliza para visualizar u ocultar la capa, si esto pasa, todo el contenido de la capa se oculta.

El candado, significa que si esta active (visible) la capa no se puede modificar, ni ocultar, esta protegido de cualquier
tipo de modificacion.

La pluma tachada, significa que esta capa en particular esta protegida contra modificaciones.

La pluma sin tachar, significa que de todas las capas que en ese momento existen, la que tiene la pluma es la que se
estd trabajando en este momento.

El cuadrito al lado de la pluma, sirve para escoger un color para la capa. De esta manera se puede diferenciar entre las
demas capas.

En la parte inferior hay un indicador que me visualiza en que pdgina nos encontramos y en que capa vamos.

La hoja en blanco, significa que se puede crear mas capas

El tachito de basura, significa que a la capa elegida se puede eliminar.

Cuando una capa esta esclarecida, significa que es la capa seleccionada o active.
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Agregar una capa de nombre foto, asigne un color y coloque una imagen del tema.
Agregar una capa de nombre recorrido, asigne un color y coloque una imagen del tema.
Agregar una capa de nombre historia, asigne un color y coloque una imagen del tema.

Agregar una capa de nombre tabla, asigne un color y coloque la tabla.

*Sin titulo-2 @ 58%
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[ET 13 de noviembre de 1655, a las 1445 horas, un fuertd
terremoto estremecio Lima y Callao, derrumbando tem-
\plos, i y las das mds frdgiles, generandc
\miles de victimas mortales y damnificados- El temblor,
\afecté también la zona de Pachacamilla, donde todas las
\paredes del local de la cofradia se derrumbaron menos una:
el débil muro de adobe donde estaba la imagen de Cristo,
\quedo intacto y sin ningun dafio- Fue el primer milagro-
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Aspectos a evaluar

Puntaje

Documento creado y configurado.

1

Titulo del documento.

Combinacion de celdas.

Capa pagina: el titulo, el texto falso.

Capa table, table.

Capa foto, color e imagen.

Capa recorrido, color e imagen.

BB B D NP

Total 20
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Cierre

(10 minutos)

) dentifcar partes e la cops [Reconociendo_parts Capa] - I test player %

ata] oo v oo

Achvad a0

A través de esta actividad, el estudiante precisara los elementos que se deben usar para configurar una capa.

Estrategias digitales 6

Encuentralde 8

Encuentra2 de 8

Encuentra3de 8

Encuentra4 de 8

11

Encuentra 5 de 8

13

Encuentra 6 de 8

15

Encuentra7 de 8

17

Encuentra8de 8

20

TAREA

ACTIVIDAD 6.- Elaborar un cuadro de doble entrada, en donde se visualice las diferencias entre tabla y capa.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 07 - 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TITULO DE LA SESION: TECNICAS DE APARIENCIA Y PRESENTACION.
APRENDIZAIJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando los tics para .. . - Evalua técnicas de presentacion de la informacion, mediante la elaboracion de
Evalua técnicas informaticas. .
resolver los problemas de su un documento digital.
entorno.
SECUENCIA DIDACTICA
Inicio El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencion del estudiante (dinamica: quién podria cantar
(10 minutos) una parte de alguna cancion criolla, solitario, duo, trio, cuarteto, etc).

Se hace una breve introduccidn al tema de las formas en que se debe presentar una imagen, los efectos visuales que se pueden aplicar y la apariencia que presenta.

Se hace un slide de presentaciones con efectos. A S P T

qu di toria ped |tur, qui quo conse-

rum et, et porem vo

PERUANA

o o, 4

id minihici tat quac
ea dolo rae rul
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minutos)

Titulo al cuaderno LOS EFECTOS EN LAS IMAGENES.

Las imagenes pueden tener una apariencia distinta a la que estamos acostumbrados, segtin los modelos que hemos observado, podemos crea algo similar o crear

nuestros propios disefos.

Configure el espacio de trabajo con las siguientes caracteristicas:

Abrir en modo Documento. Calidad: Publicacion digital. Tamafio de pagina A4. Orientacion vertical. Nimero de columnas: 2. Numero de pagina: 2

Reducir el objeto texto, de tal forma que se deje un espacio para el titulo. y quede libre el lado derecho de la revista.

Escribir la fecha del dia.

El estudiante elabora un titulo con el software InDesign.

Para degrader usar el objeto:

Y la pagina debe quedar asi. La capa se llama fondo.

I DIA DE LA JUVENTUD |

- ‘l

luecers dem sum - Xerspel Iquamet a noo.
jpia consecto maicoem | s et et faccae

feventmparum re pliqul lustiat fusctps
Helestrun: peae perna. | unducm reripics e

lest, et laut accullabo. | veliquiae volo ea volip.
Beaguae il eaiur? Quis- | tum foccaiy, uatibus, cord
bionllam etur? Quks que | verum estrum et fum)
fraare vluptt il ma nus. | quas quduntia neo o
fetscils et mimerm bea. | dalupta volupture aans
bur sant eoqueeacon. | enthll ur? Guis aut .
exis eaveligentinobls | temquasse corpare latis
jul ut porm eaaut doles | dollaccae. nectatem sar

uspe rellge necupts get  dipisthus esed|

Inserte un objeto, use una capa y degradelo

blaceatem
feate molario et antaut

flestrum weodia initium
prokes, el accullib.
[Beaquac il eatur? Quis-

hienis ea veligenti nobis
fgul ut pormo ea aut doles.
flictem Ipidem quid
3ol ptati 4o beatiun,

' DiA D: JUVENTUD J
ke (— J

apidita st st seocdac)

- Nam distin rem excepe

Uagi, cor assequl as s
apeliquo core wolestils
sanz eario volarpos solq

laesse i asi nest asstas

fmaicnes earfbus magos.

fur aut fuga. Neguis s

fcorem fingla velaptistia
Ip

frolecep erniatio et am lns

fment fisga. Excea simate,

eaticat et landuchn mith
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Ahora presentamos las técnicas elementales para los efectos en los objetos, de aqui se derivaran otras.

La transparencia Degradado

Desvanecimiento

e puede aplicar un grado de tran ¢ puede aplicar un degradadoa

e puede aplicar un grado de tral
disefio.

1. Elija el objeto.

\ne

1. Coloque el objeto.

2. Elijala Herramienta
degradado.

3. Haga clic fuera de
laimageny
arrastre hacia
dentro de la
imagen.

lisefio.

.. Coloque laimagen. 2.

. Haga clic fuera de

Elijala
Herramienta i

Desvanecimiento
laimageny
arrastre hacia
dentro de la

sD[A DE LA JUVENT

imagen.

Imagen dentro de un objeto
, € puede ajustar una imagen al

Los estudiantes hacen cada uno de estas técnicas en su

ordenador, esto se proyecta con PowerPoint, y las

— +. Dibuje un objeto fichas se les pasa via red, para que lo almacenen en su

que por i quo vosspacn,

L --u-—‘u)-» =flink ex
e ]
R

g

e U s scapeliquot e pon, o

usb de uso personal.

30 aibus, totasmus dolorws et re.od

A
st pe dolugtsn tend dole caporperrseum -
lsrqmu.-un.-m -

e et ot o cfickmmne s
o e s

3. Haga clic en Cefiir
alrededor
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Cierre A través de esta actividad, el estudiante precisara los elementos que se deben usar para configurar los efectos de las imagenes.

Dagradada

Combin
acion de
técnicas

@ _ aciarios intanlos tiampo

Actividad en marcha __41:!]

TAREA

(10 minutos) |é| efectos [efectos] - JClic test player X

Estrategias digitales 7

Encuentra 1de 6 5
Encuentra 2 de 6 9
Encuentra 3 de 6 11
Encuentra4 de 6 14
Encuentra5de 6 17
Encuentra 6 de 6 20

ACTIVIDAD 7.- Elabore una imagen con efectos de presentacion, recértelo y péguelo en el cuaderno. Sefiale lo pasos que hizo para disefiar su imagen.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexidn a internet, software InDesign.

Anexos
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 08 - 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TITULO DE LA SESION: TECNICAS DE APARIENCIA Y PRESENTACION.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando los tics para .. . - Evalua técnicas de presentacion de la informacion, mediante la elaboracion de
Evalua técnicas informaticas. .
resolver los problemas de su un documento digital.
entorno.
SECUENCIA DIDACTICA

Inicio

(10 minutos)

El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencion del estudiante (dinamica: quién podria decir
una parte de la vida de algun cantante criollo).
Se propone las siguientes imagenes y se pide a los estudiantes que indiquen en forma verbal, que pasos se siguid para lograr estos efectos.

Se usa la técnica de lluvia de ideas e R

quo consedi toria ped [tur, gui quo conse-
ulparum et, et porem [di toria ped ulpa

PERUANA

e i, 4

id minihici tat quae

rae rul

idige- nioe
reius nihit
o nserupt  atureriatur,  seque
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Desarrollo (60

minutos)

PERUANA

Por: Miguel Tamariz Mondalgo

Exi vellenimetur antiisq uodicatusant s cos susa
per eritium in prae qui velicae vid earitem et qui
derit labo. Namenimet alit earia pliscct a
maximus as nos doluptiis quam el isto ommolup
tatus, cone moluptatquos ea carem is ea debit, sanis
est aut voluptatiis restia alis inctores archic tem eos
tincta vellatet aut is aliquod exeratibus qui repellor
restrum hicia is audis ad expe nonseque nis eriae
porectem quae non plabo. Nam harum faceabo. Ut

emolor

que non nosandiciae non non re mil inum ut aut et
eum et aliae doles dollt dolorit, veni care coriandis
eum ut officiis aute re porpore ndigendae vendeli
tatur susci dolupta comnimin comniasi doluptat,
Um ut as desto mi, ipsunt ea sum etum repedip
idempor eribus aut quiat et exceperunt,

At adia cullorentore etur, is debiscia dest dolupta
dessequiam ea con rehendi taturepudam atur se
que aut et inihil maionsequo od maximi, quis modit
fuga. Ut estrum laborem volest eum qui dolesector
rere, suntio exped untia et verati que vitatia tatiae
lametus ab ipiendem ex esserum velliquas amendi a
doluptat issus exerfere explab int est, que rerum cone
sum sed eturis autaes ut qui berferio mo berio dit,

quid minihici
tas ea dolo-
aborporia

tat quaep
rae rumetur

iatur sunt,

rest, sunt, net

orerum quidite
verum laut quati di ilitibusam eiur andelitam, qui
reprae di dollatia ne ius duntotatem hillupt atiasim
ilibust otaeptat.

Leaes exerian ditium qui odio. Puda voluptatibus ni
hiliquis essequi sumendio que si dus remporest, tem
€a cum et ut maion re, nus, te nihitiam autaspicto
catum soluptio vendit as dolorem poremporeium
reste volor aut eos ditatqu iatio. Nam rescil in-
m sam, suntium endendit quunt eos sa volo

Aspectos a evaluar

Documento configurado horizontal.

Imagen de fondao titulo.

Texto en colores con fondos degradados.

Texto en dos columnas.

Imagen circular con efectos, sin texto.

Imagen ovoide, con degradado, texto arriba v abajo.

Imagen en un objeto cuboide, texto alrededor.

Imagen en un rectangulo con efectos, texto arriba y abajo.

Imagen en un rombo, efecto degradado, texto alrededor.

Tabla, con texto e imagen, v un degradado amarillo.

Total

20

1
J A Cmmae

Cillab illoribus anture Qui omnis s
taqui aut offic te am ius, volut quos non-
sequiatum  eatem ent pel modistrum nati bla
por aspe ommossinctem sed quo etr simint
Ferum fugitias ex ex crsperia quis est liquis etur sa

vendae volorernam qui autem sincten nvenditis
<icid quodici quis acieniminto cus et officium ni il
mato enhillit lab incimusam vero doloren imuste

restis et rectatectum aspidis et fugitiat et exerfernam
ni tem quideles plaborepudi auta sedi dolesedipsa
prem volorio nsereprorum andia ipis rescia dolorest

inis volupta tuscips antiaspe maximin ullupidenit

aut et lautem quiae sed quam, simagni cuptatas ut es
vendusa poruptatio init perovid eiunti ut liciis ex

cepel itatem quodian ditiorro et quiatur sus, volupti
neidigni aut fugits doluptatia consequi temoditate

moluptaspere ni comnimi licabore velent

Qui optaspe rundandenn illend anetur asperia essit,
sinveliquis nimintibust magnatetur aliquis porume
wolupta a dipsandae et volorescil magnatem et abo-
umenda aut abora gue naturest
e aliantur moluptatur andissitatus
et endamenim sinit aut offictem nobis dissimus quo.

luptaecti
enienc
t oo

re
fugia
consect otatquias
erian do citatis
dicil idige- i enem-
poreius nibitem

porerio  nserupt  aturerianr,  seque  volu

non et quiametur, qui|non et quisme-
quo consedi torin ped |t qui quo conse-
ulparum el, et porem |di toria ped ulpa
volupta quis dolest ders- | rum <t, et porem vo
pit ut et poruptatati nus,

i umquae prerero denecea vellupta nature custi aut
quo demo blatus consedis aliberia nis volendi com-
it uritibearum aut pratgoia miet apeditas num ex
casa non nos con et offic torempe ratios aut volorep
ereria conse nfanis mi, optas acepudam harum et est
faccullaces il magnatetur alicill upienem. Ic tem ki-
Tit ut landit quidern atatiatis susdae dolupite verr
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Cierre A través de esta actividad, el estudiante precisara las técncias que se deben usasr para cambiar la presentacion del objeto.

(10 minutos)

Estrategias digitales 8

Encuentralde5 5
Encuentra 2 de 5 9
Encuentra3 de 5 1
Encuentra 4 de 5 15
Encuentra 5 de 5 20

TAREA

ACTIVIDAD 8.- Elaborar un cuadro de doble entrada, en donde se visualice las diferencias entre tabla y capa.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos
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PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 09 3ER bimestre 2016
GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA
TITULO DE LA SESION: REVISTA DIGITAL — TECNICAS DE PRESENTACION.

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES

Comprende y aplica estrategias y

técnicas utilizando los tics para . .. Crea un documento de informacidn, valiéndose de los objetos y técnicas de
Crea material digital para el uso en el entorno web. - ) . L
resolver los problemas de su presentacion, a través de una revista digital.

entorno.

SECUENCIA DIDACTICA

Inicio El docente ingresa al aula para iniciar su sesion de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencidn del estudiante (dindmica: qué recuerda del
(10 minutos) viaje a la ciudad de Huaraz, alguna anécdota o aventura).

Se pide al estudiante que mencione que formas de visualizar una revista digital ha observado, en lo referente a la pagina en si. Los estudiantes manifiestan una serie

de efectos o animaciones de las paginas de una revista virtual.

<

MEDIAVILIA
&LOPEZ
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Desarrollo (60

minutos)

Se explica al estudiante las formas de poder efectos para que las paginas de una revista puedan pasar, o simplemente al visualizar las revista esta tenga un efecto.

quiquis e Ul sl [ estem incto odifae clocta vendit,

mincturehent par m.j
ke sk a o parem volaptad Bctivs mos e e s, s pl s gkl o e ve s i, i vdticins comnt
s sum cume
Faguodit qute
Lborihest

o tecto coreribas quis que core quo quiam ducider spiendarmet

baumods des volo v ma ekcilanis eomtmusei est, si

onaient mimelienima inctaqu st

s res quas etur? Por maioreh endip

- snds doluptatents as aut odi te
labo. Tscimus ¢ malo berspercil
etum aturts 1l 1] . 1n eart

onsenienis abocem
m solo m, con nobit Ipsam
Fectem quas sus de ist labo. Ut asinuss

b

st aliquunt est, omnistia qui tem-
qubustis vendic laboribus etur? Quis
‘achict aquatur atus dolo e natiae ltas-

repratio mo optatar minvel insmus 1
quis experum duci 14 magnienetar|

Juptiart Odigenis st etor se. Hat foccum o nimi, quaspl, callint] hplatarit a volorescil et que veliipiet  Uptur reperatur, nallocer quo dolarei

7° Automaticamente se abre un navegar y muestra los resultados.

Los pasos para la transicién de la pagina es:

1° Grabar el archivo, se desea que no contengan
errores.

2° Archivo / Expoprtar.

3° Escriba nombre y elija Flash Player (SWF).

4° Aparece un ventana, es alli donde se debe configurar
en la opcién Transiciones.

5° Elija en la opciéon Transicion de pdaginas,debe

seleccinarlo para el efecto de la revista.

6° Elija Pasar pagina.

Aspectos a evaluar

Puntaje

. simaos il mstion ot

Pagina 01

Imdgen del titulo.

2

Texto del titulo.

4 columnas de texto.

Imagenes con efectos.

Transicion de pagina.

Pagina 02

Texto a dos columnas.

Imagenes con efectos.

Transicion de pagina.

Texto a dos columnas.

Pagina 03.

Imagenes con efectos.

Transicion de pagina.

NI N N N[ N RPN NP N

Total

N
o
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Cierre A través de esta actividad, el estudiante precisara los elementos que se deben usar para dar efecto a una imagen.
(10 minutos)

LOS TIPOS DE ANIMACION DE UN DOCUMENTO

Gap-fill exercise

Fill in all the gaps, then press "Check” to check your answers. Use the "Hint” button to get a free letter if an answer is giving you trouble. You ¢
will lose points if you ask for hints or clues!

1. La animaci6n| permite pasar solo haciendo un cic en cualquier parte de &l

2. Eltipo I:I permite que el documento se quede asi como fue disefiado.

3. La animacicn tipo I:I hace que el efecto sea como unos cuadros que se cierran.
4. La animacion I:I es cuando cogemos una esquina de la hoja y la pasamos, simulando el paso de una hoja.

5. El efecto I:I es como si una hoja desplaza a otra para poder mostrarse.

Check | Hint |

Estrategias digitales 9

Encuentra 1de5 5
Encuentra 2 de 5 9
Encuentra 3 de 5 11
Encuentra 4 de 5 15
Encuentra 5 de 5 20

TAREA

ACTIVIDAD 9.- Describa cada una de los tipos de animacién.

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexién a internet, software InDesign.

Anexos



PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE N° 10 3ER bimestre 2016

GRADO: PRIMER GRADO - SECUNDARIA
AREA: INFORMATICA

TITULO DE LA SESION: REVISTA DIGITAL — TECNICAS DE PUBLICACION.

184

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

INDICADORES

Comprende y aplica estrategias y
técnicas utilizando los tics para

resolver los problemas de su

Crea material digital para el uso en el entorno web.

Crea un documento de informacion, valiéndose de los objetos y técnicas de
presentacion, a través de una revista digital.

(10 minutos)

estudiante (dinamica). Se dialoga sobre los pasos para hacer las animaciones de la revista virtual, que indiquen los pasos, se

acompania con imdgenes.

Nuevo
Abrir...

Explorar en Bridge...

Abrir recientes

Cerrar
Guardar
Guardar como...

Registrar...

Guardar una copia...

Volver

Buscar en Adobe Stock...

Colocar...

Colocar desde Bibliotecas CC...

Importar XML...

Valores de Adobe PDF

Exportar...

entorno.
SECUENCIA DIDACTICA
Inicio El docente ingresa al aula para iniciar su sesién de clase, luego del respectivo saludo, se inicia una actividad de atencién del

Texto o Vel B eportar
? T « 001 » 1sesiones » clase09
Ctrl+Q
Organizar = Nueva carpeta
Ctrl+Alt+0 n N S
N 9 Este equipo ombre
& A360 Drive =% finalswf
Ctrl+W & Descargas % final2.suf
cues B D i
Ctrl+Mayiisculas+S B Escritorio 2 finaldsuf
% final5.swf
(=] Imagenes = finalb.swt
Ctrl+Al+S b Musica = finalT.suf
B videos
i, Disco local ()
. datos (D7)
Ctrl+D ——

v ©| | Buscarenclase09 P

Fecha de modifica.. Tipe

Pelicula SW
Pelicula SW
Pelicula SW
Pelicula SW
Pelicula SW
Pelicula SW

. Pelicula Wi

Nombre: | trabajo.swf

Tipe: | Flash Player (SWF) (*.swf)

A Ocultar carpetas

Ctrl+E

Guardar Cancelar

de documento

Minguna
Persianas
Cuadro
Peine
Tapar
Disolver

Suavizar

Pasar pagina

Empujar
Dividir
Destapar
Limpiar
Aumentar
weducir
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adksint asdlkiht laskdl hlaksd) hilksid
jihf ldsh fach flasdhf kasdh flkas-

cnzx.me aki

Hlkiasd alsikd laksich ksaid lakishd Ikisad
sllid hastidh Lkisah dljsad laksidhlsakjd
Iiwhe lajd alskid laskidh laskjd 1<SD HAJD<A
[BCN<XZBC MN<XZCJASB DLJKasdIHSAD
HASLDFHASLDFJLASDIF 1 1dsfl jsdf alsdkif
sadhf s hlsad hilaskdjs

& sadibf laskd dsj flsadi ldsaj lidu fuwe hs-
Mk fakid ANEOIRWGQEPIR FH D] FHLASD-
HF LK jd lksdi fah naifgwerug hiirweu qpd-
b acths flsd laksdi hflads] handbengy caly
h Fadfadshfasd hfdsf hijk

id hilkasid hlkasdh ikshdf lkshad flwaefadsf
Jasdka sdlg adlasdlkja sdlkas dlkasi lkjas
dish dlkasd las
Kaihd ijsad hlaksid Ikaisd aksid hlkas diajsd.
hlcsidhlaksd hlaksihd alksd hlaskjdlflasdbi-
Basdkifaksdiblksadiflkast Hajsd flsadi} ksadi
fljsad flsad flasd ls

Adisd flsdf lakd Akajd Akasidt Tkjsd hliksdh
fligah fikjasd flkisad fksd hilkadih fladjs hfl-
jwachfuhafdsith sdlig hildkjsahflweuhfisuh-

ks laksjfh adskh Iksadh flka hfiweuh

iksadihi lsd laksid hilkasdjh fksadih fkajsd-

Ihflkasdihf lahfirasd hikiadhf lsadkeh ah flads-
fsadifhl blacsih flakisdih isht

Tkdhf weu hidshfikd hilkdis

hilkdis hfciurf hauhf sachf Ikjsd hiljksd fliaks

flkad fkjodhf sd hilkadsh bveuhf asd hiljks-

Hih sadklihf dlskj hflskid flksa hilkasdjh flkajsd|
e =

Coloca una imagen en una capa
independiente, la capa debe
llamarse: imagen.

Cambia el nombre de la capa donde
esté el texto, llamelo: texto. El texto
debe quedar delante de la imagen, a
la mitad de la misma.

Agregue una capa de nombre texto,
Insertar texto, tamafio 14, en dos
columnas. Este texto debe ser un
resumen de su viaje a la ciudad de
Huaraz.

Se explica al estudiante las formas de poder efectos para que las paginas de una revista puedan pasar, o simplemente al visualizar las revista esta tenga un efecto.

Agrega una péagina, debe tener un
degradado en dos tonos de color de
fondo.

Colocar 2 imagenes en capas
independientes, una pequefia
delante de la més grande.

Inserta una tabla, que contenga 3
iméagenes y texto en las columnas
extremas. Puede rellenar texto con
texto falso.

adg asd g fs ghact gl fd-

circular.

La transicién entre las paginas debe ser con un
efecto de aumentar.

Exporte el archivo a modo SWF, para poder
visualizar la transicién de las péaginas.

La imagen de laguna pequefia, debera tener un
efecto de borde externo blanco.

Insertar una capa de nombre: imagen redonda,
en ella coloque una imagen dentro de un marco
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EA'THERMOSA CIUDAD DE HUARAZ

Tquo od ut ductts in ne volupta ieadse. Fuga. Musciter e que cus eum
tmaccim quis dolesstnt conniomus taspissim luscid qui te volstt basande

Bitiae suscit vollecta cus decis 50s ad expeles tibusda epeenqu ssttusdant oc.

caborem que dolaruptinci tem re ditaten tiundacur resto ptet ocanl blabo-
sehen consequl teverup tatustio bert quae. LY veltiat stous sus sinct!
reptatque vent aut lacnus autem veodit!astmint ad ex estentium.

tustia dentmoluptat es re poresse quitur?

Sequt dolusptia veruptae vecem conectium, oe pra

sttasst autends ssuat.

Gt ductt pero evendebts aigent quibera tendu- C
sandae volugea e eos molorpo rernatur sicec aul \
astm] est. odtbus.

Ope neoecusae dus sienos sum am, opta prat

labo. Riseri nam, compitiam quas quid miat

antliavent.

Vid molorias ptdes eum as et et eum earupta

spellant am nus rem quaccio corum accusan

ditlum velluptum pests latbus,

Fertbas. Podi aut ulpa stm quia aut possime

elctae yolupta tecmporum sum qu dobiptat porat

atet qul conse odi volorepta voloree theatios alit,

earumque coreben tacst,tnt, tem sellent hitibusam

esesit ea vtls que latiae doluptas volliatem eum vtd unt,

excepe versped ipiciatiocem Last yolord dit ut altbusa
eperspelicts pro quaur? At ut s cs ere, offcts exceptio et

‘prest, venempostis fuat.

Aximincio cum as cusam erumguiae lsbor arlorurn est et dolocpo rea-
‘danduat fpsunt quodit aut poeroria, lmet eurn voluptatio odls eseque pem
fugise Is nlet dem. Iam aruptateat 35 ad gnimporro te elus.

Tdunto dolects od qui cus oust ulps dolupta spercidet, 5 tota corerro volar-

‘portio dente occum aritate curn quarnend andunt, quidiant.
‘Haschitatiae woloeporelum volupta tisgul stmils moluptatis prae. Nequis
eictptssusa vollis mod wlpa derfort Im voluptis rersper spero diorporum

doluptatta vel s consequiste vidern que et amemolor roretums rest volarepeo)|

color de fondo degradado.

Pa del sdend! blaborem st dolupid mo omalendss sunt pari nos sl slecup
tattur?
Aatstanl, l tnctpsavusan volorum fuga. Neguam dolorectorem rectam sapel

Agregar una pagina de orientacion horizontal,

R e e g M Insertar un titulo y texto en dos columnas. Use

quis auda vellestrum exers ullam jum eumquidunt qui comathilla pa
bpahs e e e e : .
it g g ccumet g e s capas independientes.
‘sttium que que doloruptiunt excearc itemquam sitat
ulliquu otisice.
Tt ot st
Viako tem art cenninpo rrorion esstmpos reped

v s st el e Agregar una imagen al centro, en forma

hit alia oluptaepm offict atioeibusdae voloce

et S S A circular, de tal forma que el texto se adapte a la

P e —"
quisciam ex exphibo. katem nus, voluptia forma.
sedis 2 quim, snt roloremquim reproruntur

‘»d magnatium rectate nderunti ommost et

ny -

Aperspe dipsam denim aba Jitas verovitatus

el Aplicar transicion a las paginas.

05 et por as repedit et malo comseque am-
‘mokiptius sita poe perro eaquse. Nem epem ulluptatas

et mato comnihi cianim, sam et qut aperecoolores Yo-

luptatur? Qui patem facculparum et akid quia delcerum volupta

ipsacnus tmus magnthit peate Iptenet autae. Ocanlent squodisquid tos adi-
‘gents alit pore doluptia qui reperumeue dendunt amls eurn e odl cocestex
etursit mo et events malo cus debls eume cum quis dicab lus eum quatt secto

enct eum facepre im tl toctur?

Iquatios esto bes quo bea cus dolupta tecaero Lminsatt odipsumn i azm

cupta-
- Axim.

tur apedipsus ex endit as est oennim aliquarn fum vellaborest, volrati.

sequid quident lscienderum, stn ratemporia. Volorpost maseque malut que
<an cus molo cuptate Iptst. quo qoe earctmalo, Nem eat quidem. tatta

Aspectos a evaluar

Puntaje

Pagina vertical con imagen de fondo con un texto girado, fondo negro y letras amarillas.

3

Pagina vertical con imagen pequefa delante de una imagen grande.

Tabla con imagenes y texto, fondo degradado.

Pagina horizontal, imagen de fondo, dos imagenes con formas poligonales y bordes.

Pagina horizontal, fondo degradado, titulo amarillo.

Texto color blanco alredrdor con imagen dentro de un circulo.

| P W W W

Total
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Cierre Se comenta con los estudiantes qué partes de la evaluacion les parecio facil, y qué partes han tenido dificultades. Los estudiantes intervienen en forma aleatoria, hacen
(10 minutos) comentarios sobre la manera que resolvieron sus dificultades.
TAREA

MATERIALES Y MEDIOS BASICOS A UTILIZAR EN LA SESION

Usb. Proyector, Cuaderno, Fichas, Lapicero, borrador, regla. Conexidn a internet, software InDesign.

Anexos
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~\I ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Acta de Aprobacion de originalidad de Tesis

Yo, Milagritos Leonor Rodriguez Rojas, docente de la Escuela de Postgrado de
la U.C.V. y revisor del trabajo académico titulado “Influencia de las estrategias
digitales en el aprendizaje por competencias en el area de EPT -
Informatica” del estudiante Miguel Flavio Tamariz Mondalgo; y habiendo sido
capacitado e instruido en el uso de la herramienta Turnitin, he constatado lo
siguiente:

Que el citado trabajo académico tiene un indice de similitud constatado 11%
verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, grado de
coincidencia minimo que convierte el trabajo en aceptable y no constituye plagio,
en tanto cumple con todas las normas del uso de citas y referencias establecidas

por la universidad César Vallejo.

Lima, 10 de diciembre del 2016

Milagritos Leonor Rodriguez Rojas
DNI: 21069112



