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Resumen

La investigacion se centrd en analizar el impacto de los recursos informéticos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes del programa de
estudios de “Desarrollo de Sistemas de Informacién y Computacién e
Informatica” del IESTPT Ticrapo, en el Distrito peruano de Ticrapo, Provincia de

Castrovirreyna, Departamento de Huancavelica, en el afio 2023.

Se utilizé un enfoque hipotético-deductivo con un disefio no experimental, basico

y de alcance correlacional.

La muestra incluyé 30 estudiantes de la especialidad de Computacién e
Informatica. La recoleccion de datos se realiz6 mediante dos cuestionarios

validados y confiables, con 20 items cada uno para cada variable.

Los resultados revelaron una influencia significativa de los recursos informéaticos
en el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de Computacion e Informatica,
destacando una relacién alta y significativa con un Rho de Spearman de 0,826
(p<0,000).



Palabras claves: Recursos Tecnologicos, Proceso Ensefianza — Aprendizaje,
IESTPT Ticrapo.

Abstract

The research focused on analyzing the impact of computer resources on the
teaching-learning process in the students of the “Development of Information
Systems and Computing and Informatics” study program of the IESTPT Ticrapo,
in the Peruvian District of Ticrapo, Province of Castrovirreyna, Department of

Huancavelica, in the year 2023.

A hypothetico-deductive approach was used with a non-experimental, basic and

correlational design.

The sample included 30 students majoring in Computing and Informatics. Data
collection was carried out using two validated and reliable questionnaires, with

20 items each for each variable.

The results revealed a significant influence of computer resources on the
teaching-learning process in the area of Computing and Informatics, highlighting
a high and significant relationship with a Spearman’'s Rho of 0.826 (p<0.000).



Keywords: Technological Resources, Teaching-Learning Process, IESTPT

Ticrapo.
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| INTRODUCCION

La transformacién de la educacion a través de la integracion de recursos
tecnolégicos en las aulas ha marcado un hito significativo en el panorama
educativo. Este cambio responde a una necesidad social imperante, influenciada
por la globalizacion y el vertiginoso desarrollo tecnolégico del dltimo siglo. Las
sociedades que han adoptado la tecnologia en su sistema educativo han
experimentado avances notables, reflejados en los resultados de evaluaciones
internacionales estandarizadas, asi como en indices de competitividad y

desarrollo socio-cultural.

El uso apropiado de recursos informaticos en el &mbito educativo conduce al
desarrollo de habilidades y criterios que preparan a los estudiantes para su futura
labor docente y para enfrentar los desafios cotidianos. Al emplear
adecuadamente las herramientas tecnoldgicas, se asegura la capacidad de
enriqguecer de manera significativa la ensefianza y el aprendizaje en cualquier

institucion educativa.

Es crucial reconocer que la implementacion exitosa de nuevas tecnologias en
una institucién educativa va mas alla de adquirir equipos y crear un sitio web. El
éxito radica en la capacidad de realizar cambios sustanciales en la cultura
educativa, involucrando activamente a los docentes en este proceso de

transformacion.

El presente estudio surge de un analisis cuantitativo de los recursos disponibles
en el IESTP Ticrapo. Busca comprender el papel desempefado hasta ahora en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el area de computacion
e informatica, y evaluar su impacto en la formacion de los futuros docentes. Esta
investigacion se centra en el IESTPT Ticrapo, en el Distrito de Ticrapo, Provincia

de Castrovirreyna, Departamento de Huancavelica, en el afio 2023.

La estructura de la investigacion sigue una organizacion capitular que aborda el
planteamiento del estudio en el primer capitulo, incluyendo la fundamentacion y
formulacion del problema, los objetivos, la justificacion, y las hipotesis. El
segundo capitulo se enfoca en el marco contextual y tedrico que respalda la

investigacion.



En el tercer capitulo, se sumerge en la metodologia de investigacion que guiara
el estudio. Se detalla la operacionalizacion de variables, la tipificacion de la
investigacién, asi como el disefio metodolégico que se seguira. La poblacion y
muestra objeto de estudio se describen minuciosamente, al igual que los

instrumentos especificos utilizados para la recoleccion de datos.

La operacionalizacion de variables permite definir de manera clara y precisa
como se mediran los conceptos involucrados en la investigacion, brindando un
marco soélido para la recopilacion y andlisis de datos. La tipificacion de la
investigacion, por su parte, sitia el estudio en un contexto metodoldgico
especifico, esclareciendo la naturaleza de la investigacion, ya sea descriptiva,

exploratoria o experimental.

El disefio de la investigacion se presenta como el plan estratégico que regira el
desarrollo del estudio, determinando la estructura y la secuencia de las acciones
a llevar a cabo. En esta seccion, se establece la estrategia que permitira obtener

respuestas a las preguntas planteadas en la formulacion del problema.

El capitulo culmina con la descripcion de la poblacién y muestra, definiendo
claramente el conjunto de individuos o elementos que forman parte del estudio y
la seleccién especifica que se llevard a cabo para representarlos. Los
instrumentos de recoleccién de datos, tales como cuestionarios, entrevistas o
pruebas, son presentados en detalle, destacando su pertinencia y validez para

obtener informacion relevante.

El trabajo de campo se ejecuta siguiendo la metodologia delineada, permitiendo
la obtencion de datos especificos que, posteriormente, se contrastaran con las
hipoétesis planteadas. La conclusion de esta fase conduce a la discusion de los
resultados, donde se analizan e interpretan los hallazgos obtenidos durante la

investigacion.

Finalmente, el documento concluye con las conclusiones derivadas del andlisis
de resultados, las recomendaciones que puedan surgir de dichas conclusiones
y una exhaustiva bibliografia que respalda y enriquece el trabajo. Se incluyen
también anexos que complementan y respaldan la investigacién, aportando

material adicional para una comprension mas completa del estudio realizado.



II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1. Descripcion del problema

La implementacion de tecnologias educativas ha transformado la dindmica
tradicional de la ensefianza, generando una serie de desafios y oportunidades
en el ambito educativo. Esta evolucion responde a la creciente demanda
social de adaptarse a un entorno globalizado y al rapido avance tecnolégico

del siglo actual.

Las sociedades que han adoptado progresivamente la tecnologia en sus
sistemas educativos han experimentado avances notables, evidenciados en
los resultados de evaluaciones internacionales estandarizadas, asi como en
los indices de competitividad y desarrollo socio-cultural que exhiben. Sin
embargo, a pesar del potencial positivo, surge una problematica fundamental
relacionada con la efectiva integracion de los recursos informéticos en el

campo educativo.

La herramienta tecnoldgica, en teoria, posee la capacidad de permitir a los
docentes desarrollar en los estudiantes habilidades, destrezas y criterios
esenciales para su futuro desempefio laboral y cotidiano. Sin embargo, la
realidad muestra que el uso adecuado de estos recursos no se limita
simplemente a la adquisiciobn de equipos y la creacion de plataformas
digitales. Se requiere, ademas, la capacidad de implantar cambios
significativos en la cultura del docente, lo cual representa un desafio crucial
en la efectividad de la incorporacion tecnoldgica en la ensefianza y el

aprendizaje.

Ante este escenario, se plantea la necesidad de realizar un analisis
cuantitativo en un instituto educativo especifico. Este trabajo de investigacion
pretende examinar a fondo los recursos disponibles en dicho instituto,
evaluando el papel que han desempefado en el desarrollo del proceso
ensefianza-aprendizaje, especialmente en el area de computacion e
informativa. Se busca comprender el impacto de estos recursos en la
formacion de los futuros profesionales de Informatica, identificando posibles

desafios y oportunidades que puedan surgir en las organizaciones.



2.2. Pregunta de investigacion general

PG. ¢Como la integracion de recursos informaticos influyen en el proceso
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del
IESTP Ticrapo ,20237?

2.3. Preguntas de investigacion especifica

PE1. ¢En qué medida los recursos informéticos influyen en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el proceso ensefilanza - aprendizaje en los

estudiantes de Computacion e informatica del IESTP Ticrapo ,20237?

PE2. ¢En qué medida los medios informéticos influyen en el proceso de
ensefianza- aprendizaje en el proceso ensefianza - aprendizaje en los

estudiantes de Computacion e informética del IESTP Ticrapo ,20237?

PE3. ¢(De qué manera las plataformas virtuales influyen en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del
IESTP Ticrapo ,2023?

2.4. Objetivo General

OG. Determinar cédmo la integracion de los recursos informaticos influyen en
el proceso de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informatica del IESTP Ticrapo ,2023.

2.5. Objetivo Especificos

OEL. Demostrar en qué medida los recursos informaticos multimedia influye
en el proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informatica del IESTP Ticrapo ,2023.

OE 2. Comprobar en qué medida los medios informaticos influye en el proceso
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del
IESTP Ticrapo ,2023.

OE 3. Demostrar de qué manera las plataformas virtuales influyen en el
proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informatica del IESTP Ticrapo ,2023.



2.6. Justificacion e Importancia

La incorporacién de recursos informaticos en el ambito educativo se justifica
como una valiosa oportunidad tanto para los estudiantes de diversas
especialidades como para los docentes. En el caso de los estudiantes, estos
recursos se presentan como elementos motivadores, ya que una clase
enriquecida con herramientas tecnolégicas tiene el poder de captar la atencion
e interés del estudiante de manera significativa. Ademas, permite potenciar
las habilidades individuales de cada estudiante, contribuyendo asi a la

construccion activa de sus aprendizajes.

Para los docentes, la integracion de recursos informaticos ofrece una amplia
gama de posibilidades. En primer lugar, brinda la oportunidad de explorar las
inteligencias multiples de los estudiantes, adaptandose a diferentes estilos de
aprendizaje y promoviendo un enfoque personalizado. Al utilizar medios
novedosos, motivadores y modernos, los docentes pueden desarrollar una
pedagogia mucho mas dindmica, generando un ambiente de aprendizaje en

constante evolucién y ajustado a las demandas cambiantes del siglo XXI.

En resumen, la justificacion de la incorporacion de recursos informaticos se
fundamenta en su capacidad para estimular la participacién activa de los
estudiantes, potenciar sus habilidades individuales y ofrecer a los docentes
herramientas innovadoras que enriquecen la pedagogia, fomentando asi un
entorno educativo mas dindmico y adaptado a las necesidades

contemporaneas.

La importancia de incorporar recursos informaticos en el ambito educativo
radica en su capacidad para transformar positivamente la experiencia de
ensefianza y aprendizaje, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes.

Algunos aspectos destacados de esta importancia incluyen:

Estimulo del Interés y Compromiso Estudiantil: La utilizacion de recursos
informaticos en el aula capta la atencion de los estudiantes, generando un
ambiente de aprendizaje mas interactivo y motivador. Esto contribuye a
mantener el interés de los estudiantes en el contenido educativo, promoviendo

la participacién activa y el compromiso con el proceso de aprendizaje.



Desarrollo de Habilidades Individuales: Los recursos informaticos permiten
adaptar el proceso educativo a las diferentes habilidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Esto facilita el desarrollo de habilidades

individuales, fomentando un aprendizaje mas personalizado y eficaz.

Potenciacion de la Pedagogia Docente: Para los docentes, la integracion de
recursos informaticos ofrece herramientas innovadoras que enriguecen su
practica pedagoégica. Pueden utilizar medios novedosos y modernos para
diversificar las estrategias de ensefianza, haciendo que la educacion sea mas

dindmica y adaptada a las necesidades cambiantes de la sociedad.

Preparacion para el Mundo Laboral: El uso de tecnologia en el aula prepara a
los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo laboral actual, donde
las habilidades tecnoldgicas son cada vez mas esenciales. Proporciona a los
estudiantes una ventaja competitiva al familiarizarlos con herramientas y

entornos digitales desde etapas tempranas de su formacion.

Innovacion y Actualizacion Continua: La integracion de recursos informaticos
fomenta la innovacion en la educacion, manteniendo a las instituciones
educativas actualizadas con las tendencias tecnolégicas. Esto garantiza que
los estudiantes y docentes estén preparados para afrontar un entorno en

constante cambio.

En resumen, la importancia de incorporar recursos informaticos en la
educacion radica en su capacidad para mejorar la calidad de la ensefianza,
personalizar el aprendizaje, preparar a los estudiantes para el futuro y

promover la innovacion en el ambito educativo.
2.7. Alcances y limitaciones
Alcance

e Mejora de la Calidad Educativa: La implementacion de recursos
informaticos tiene un alcance significativo en la mejora de la calidad
educativa al enriquecer los métodos de ensefianza y proporcionar
herramientas innovadoras que facilitan la comprension y aplicacion de

conceptos.



e Acceso a Informacion Global: Los recursos informaticos permiten a
estudiantes y docentes acceder a una amplia gama de informacion de
manera global, fomentando la investigacion, el pensamiento critico y la
comprension de perspectivas diversas.

e Desarrollo de Habilidades Tecnologicas: Facilita el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas esenciales para el siglo XXI, preparando a los
estudiantes para enfrentar los desafios de un entorno laboral cada vez
mas digitalizado.

e Personalizacion del Aprendizaje: Los recursos informéticos posibilitan
la adaptacion del proceso de aprendizaje a las necesidades
individuales de los estudiantes, permitiendo un enfoque mas
personalizado y eficaz.

e Innovacion Pedagogica: Ofrece a los docentes la oportunidad de
innovar en sus practicas pedagdgicas, introduciendo métodos mas
dindmicos y creativos que involucran a los estudiantes de manera

activa en el proceso educativo.

Limitaciones

e Brecha Digital: La falta de acceso a dispositivos 0 conexion a internet
puede crear una brecha digital, excluyendo a algunos estudiantes de
los beneficios de los recursos informaticos y generando desigualdades
en el acceso a la educacion.

e Desafios Financieros: La adquisicion y mantenimiento de tecnologia
educativa puede representar un desafio financiero para algunas
instituciones, especialmente aquellas con presupuestos limitados,
limitando la implementacion a gran escala.

e Dependencia Tecnologica: Una dependencia excesiva de la tecnologia
puede llevar a la pérdida de habilidades analiticas y de resolucién de
problemas que podrian desarrollarse a través de enfoques mas
tradicionales.

e Seguridad y Privacidad: La utilizacion de recursos informaticos plantea
preocupaciones en términos de seguridad y privacidad de los datos,
especialmente cuando se trata de informacion sensible de estudiantes

y docentes.



e Capacitacién Docente Insuficiente: La falta de capacitacién adecuada
para los docentes en el uso efectivo de la tecnologia puede limitar su
capacidad para integrar de manera optima los recursos informaticos en

el aula, reduciendo su impacto potencial.

En conclusion, aunque la implementacion de recursos informaticos en la
educacion tiene un alcance considerable en la mejora del proceso educativo,
existen desafios y limitaciones que deben abordarse para garantizar un

acceso equitativo y un uso efectivo de la tecnologia en el &mbito educativo.



I1l. MARCO TEORICO
3.1. Antecedentes

Rodriguez (2020) llevé a cabo un estudio titulado "Impacto de la Integracion
de Dispositivos Moviles en el Aula: Un Andlisis en Instituciones Educativas de
la Ciudad de Buenos Aires". Esta investigacion se propuso evaluar como la
introduccién de dispositivos moviles en el entorno educativo afecta el proceso
de ensefanza-aprendizaje. El estudio incluyé la participacion de docentes y
estudiantes de diversas instituciones educativas en la Ciudad de Buenos

Aires.

Los resultados revelaron que el uso de dispositivos maviles en el aula generé
un aumento significativo en el nivel de participacion de los estudiantes,
quienes mostraron un mayor interés y compromiso en las actividades
educativas. Ademas, se identific6 una mejora en la accesibilidad a recursos
educativos en linea, contribuyendo a la diversificaciéon de las fuentes de

aprendizaje.

Por otro lado, Pérez (2019) exploré en su tesis "Evaluacion del Impacto de la
Realidad Virtual en la Ensefianza de la Biologia en Educaciéon Secundaria”.
La investigaciéon se centrd en analizar como la incorporacion de experiencias
de realidad virtual en el proceso educativo de la asignatura de Biologia influye
en la comprension y retencién de conceptos por parte de los estudiantes. La
muestra incluyé a estudiantes de escuelas secundarias en la Region

Metropolitana de Santiago, Chile.

Los resultados demostraron que la utilizacion de realidad virtual en la
ensefianza de la Biologia no solo aumentd el nivel de interés de los
estudiantes, sino que también mejord significativamente su comprension de
los temas tratados. Los participantes expresaron una mayor motivacion y
participacion activa en comparacién con las metodologias tradicionales,
destacando la eficacia de esta herramienta tecnologica en el proceso

educativo.

En una investigacion relacionada, Gémez (2017) aborddé en su tesis

"Aprendizaje Colaborativo Mediado por Tecnologia en Entornos Virtuales: Un



Estudio de Caso en Instituciones de Educacion Superior en Colombia”. El
objetivo fue analizar como el uso de tecnologias en entornos virtuales facilita
el aprendizaje colaborativo en instituciones de educacién superior en
Colombia. La muestra incluyo estudiantes de diversas carreras y docentes de

tres universidades colombianas.

Los resultados indicaron que el aprendizaje colaborativo mediado por
tecnologia promovié la interaccion y la colaboracion entre los estudiantes,
generando un ambiente propicio para el intercambio de conocimientos y
experiencias. Ademas, se identific6 una mejora en las habilidades sociales y
de trabajo en equipo de los participantes. La investigacion concluyé
destacando la importancia de integrar eficazmente la tecnologia para
potenciar la colaboracion y el aprendizaje en entornos virtuales de educacion

superior.
Antecedentes Nacionales

En su tesis titulada "Influencia de la TIC en el proceso Ensefianza
Aprendizaje" realizada en la Universidad Nacional San Cristobal de
Huamanga, Gallardo (2018) plante6 como objetivo dar a conocer la
importancia de la aplicacion de la tecnologia informética en el proceso
ensefianza-aprendizaje en la Institucion Educativa "Huaman Poma de Ayala".
Ademas, busco determinar las diferencias en las actitudes de los estudiantes
hacia la tecnologia informatica en funcion del grupo poblacional, detectar
problemas en la aplicacion de la tecnologia informatica en la ensefanza-
aprendizaje, incentivar su aplicacion en diferentes areas del conocimiento y
brindar argumentos que respalden el uso de las computadoras en la

educacion.

En su estudio, Gallardo tomé como muestra a 80 alumnos del segundo grado
de educacion secundaria de la Instituciéon Educativa "Huaman Poma de Ayala"

y aplicé un método de investigacion cuasiexperimental.

En su tesis titulada "Estudio en aulas de innovacién pedagdgica y desarrollo
de capacidades TIC: el caso de una Red Educativa de San Juan de
Lurigancho de Lima ", Choque (2018) utilizé un disefio cuasiexperimental con

posprueba, con un grupo de control no aleatorio tanto en el grupo experimental
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como en el grupo de control. En el grupo experimental se aplico el tratamiento
(estudio en Aulas de Innovacion Pedagodgica), mientras que el grupo de
control no recibié dicho tratamiento. Posteriormente, se administrd una prueba

de posprueba simultaneamente.

Entre las conclusiones de su investigacion, el autor sefiala que los estudiantes
participantes tienen una edad media de 15 afios y provienen de instituciones
educativas publicas del distrito de San Juan de Lurigancho, en la ciudad de
Lima. Ademas, el 46% son de sexo masculino y el 54% de sexo femenino, con
un 5% repitiendo de grado. En cuanto a las actividades, el 57% se dedica
exclusivamente a los estudios, mientras que el 13% también trabaja. Respecto
al acceso a la tecnologia, el 75% de los estudiantes acceden principalmente
a la computadora en una cabina publica, y el 82% utilizan principalmente

Internet en una cabina publica.

En su estudio realizado en la Institucion Educativa N° 82019 "La Florida"
Secundaria - Cajamarca, durante el afilo 2016, Ramos (2018) se propuso
determinar la relacion entre el desempefio docente y el logro de competencias
de los estudiantes. El tipo de investigacion fue correlacional y el disefio de
investigacion fue preexperimental. La muestra estuvo compuesta por los
estudiantes de 1° grado de secundaria, representando un total del 32% del

total de los estudiantes.

Ramos utilizé las técnicas de la encuesta y la revision documental, y los datos
fueron analizados con el programa estadistico SPSS. Los resultados
obtenidos indicaron que la relacion entre el desempefio docente y el logro de
competencias de los estudiantes es negativa baja, con un valor de -0,2. Este
indice sugiere una dependencia negativa baja entre las dos variables, lo que
significa que existe una correlacion negativa baja entre ellas, con un valor que

se encuentraentre 0y 1.

En su tesis titulada "Influencia del aprendizaje invertido en el aprendizaje por
competencias de los estudiantes de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura
de la Universidad de San Martin de Porras”, Bertolotti (2018) se propuso

determinar si la aplicacion del modelo pedagdgico del Aprendizaje Invertido
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tenia influencia en el aprendizaje por competencias de los estudiantes de la

asignatura de Introduccion a la Programacion de dicha universidad.

Para llevar a cabo su investigacion, empled un disefio de investigacion
cuasiexperimental con dos grupos de observacion: un grupo experimental y
un grupo de control, conformados por estudiantes de una seccion de la
asignatura de Introduccion a la Programacion de la Escuela Profesional de
Ingenieria de Computacion y Sistemas, seleccionados mediante un muestreo

no probabilistico.

Para determinar las competencias iniciales, se aplicé un pretest que consistié
en un cuestionario de evaluacion para medir las competencias conceptuales
y procedimentales, asi como un cuestionario tipo Likert para medir las
competencias actitudinales. Luego, se procedié con el desarrollo de la
asignatura, empleando el modelo pedagdgico del Aprendizaje Invertido con el
grupo experimental y la ensefianza tradicional con el grupo de control. Al
finalizar el semestre académico, se aplicé un pos test utilizando los mismos

instrumentos aplicados inicialmente como pretest.

Los resultados obtenidos mostraron diferencias significativas en las
competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales alcanzadas por
los estudiantes del grupo experimental en comparacion con el grupo de
control. Por lo tanto, Bertolotti concluyé que la implementacion del modelo
pedagogico del Aprendizaje Invertido influy6 en el logro de esas competencias

por parte de los estudiantes.
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3.2. Bases Teoricas
Recursos Informaticos

Los recursos informaticos constituyen la amalgama indispensable de
componentes hardware y programas (software) que desempeian un papel
crucial en el 6ptimo funcionamiento y la eficiencia en la interaccion con
ordenadores y periféricos. Este conjunto de herramientas, esencial tanto a
nivel individual como en entornos colectivos u organizativos, se erige como el
sustento tecnolégico necesario para diversos procesos, desde tareas

cotidianas hasta operaciones mas especializadas.

La utilizacién de recursos tecnolégicos informaticos, en especial las nuevas
tecnologias como Internet y el Correo Electronico, configura un entorno
educativo en constante evolucién. Este entorno propicia una participacion
activa de los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aportando
una perspectiva enriquecedora y dinamica al desarrollo de las clases. En este
sentido, se consolidan tres elementos fundamentales que funcionan como
pilares en la ensefianza, marcando una diferencia significativa en la calidad y

alcance del aprendizaje.

Siguiendo la perspectiva de Villaroel (1995) en su obra Didactica General, el
término "electronicos" se emplea para hacer referencia al extraordinario
avance de los medios basados en circuitos electrénicos, que han
revolucionado la comunicacién a nivel global. Aunque para algunas escuelas
y docentes esta mencion puede parecer distante de la realidad que viven
ciertos entornos con evidente atraso tecnolégico, resulta imperativo reconocer
su presencia inminente. Estos recursos electronicos ya forman parte de
nuestro entorno y, segun Villaroel, su integracion sera cada vez més frecuente
en los afos venideros, planteando desafios y oportunidades que influyen

directamente en los métodos de ensefianza y aprendizaje.
Recursos informaticos multimedia

En la actualidad, el concepto de multimedia se refiere a la integracion sinérgica
de diversos medios de comunicacion, tales como texto, imagen, sonido,

animacion y video. Las aplicaciones multimedia interactivas, dentro del ambito
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informatico, representan programas que utilizan de manera cohesionada y

alineada con sus objetivos distintos medios de comunicacién, facilitando la

participacion activa del usuario.

La evolucion vertiginosa en los sistemas de comunicacion ha propiciado el

surgimiento de aplicaciones multimedia interactivas, caracterizadas por dos

elementos fundamentales:

Multimedia:

Implica la utilizacion de multiples formas de informacién, tales como
textos, graficos, sonidos, animaciones, videos, entre otros, que se
integran de manera coherente. Este enfoque holistico busca ofrecer
una experiencia enriquecedora y multisensorial para el usuario,
incorporando diversos elementos que se complementan para transmitir
de manera efectiva el mensaje o contenido deseado.

Hipertexto:

La interactividad en estas aplicaciones se basa en sistemas de
hipertexto, que permiten al usuario tomar decisiones y seleccionar las
acciones que desean realizar. Este enfoque rompe con la estructura
lineal de la informacién, brindando al usuario la libertad de explorar y
personalizar su experiencia, marcando asi una ruptura con la
tradicional presentacion lineal de datos.

En este contexto, las aplicaciones multimedia no solo buscan transmitir
informacién, sino también involucrar activamente al usuario,
proporcionando un entorno interactivo que va mas alla de la mera

recepcion de contenidos.

Clasificacion de los recursos multimedia informaticos segun su sistema de

navegacion.

La clasificacion de los recursos informaticos multimedia segun el sistema de
navegacion se refiere a la categorizaciéon de estos recursos en funcion de la
forma en que los usuarios pueden interactuar y desplazarse a través de la
informacion presentada en una aplicacion o plataforma multimedia. El sistema
de navegacion determina como se estructuran y conectan los distintos elementos

multimedia para permitir una experiencia fluida y coherente.

14



Existen varias formas de clasificar los recursos informaticos multimedia segun el

sistema de navegacion, y algunas de las categorias comunes incluyen:

e Lineal o Secuencial:
En este sistema, la informacion se presenta de manera secuencial y
lineal. Los usuarios avanzan de un elemento multimedia al siguiente en
un orden predefinido, similar a la experiencia de ver una pelicula o leer
un libro.

e Hipertextual:
Basado en la idea de hipertexto, este sistema permite a los usuarios
hacer clic en enlaces o elementos interactivos para acceder a
informacion adicional o relacionada. La navegacion es no lineal, ya que
los usuarios pueden elegir su propio camino a través de la informacion.

e Jerarquico:
La informacion se organiza en una estructura jerarquica, con niveles o
capas que los usuarios pueden explorar. Cada nivel puede contener
subcategorias o detalles adicionales, ofreciendo una navegacion
estructurada.

e Redes o0 Asociativo:
Este sistema presenta la informacion de manera mas libre y asociativa,
permitiendo que los usuarios se muevan entre elementos multimedia
de manera no lineal. Las conexiones pueden establecerse por
asociacion tematica o conceptual.

e Basado en Mendus:
La navegacion se realiza a través de mends interactivos que presentan
opciones y categorias. Los usuarios seleccionan su ruta haciendo clic
en los elementos del mend, lo que proporciona una estructura
organizada.

e Basado en Mapas o0 Mapa de Navegacion:
Se utiliza un mapa visual que representa la estructura general de la
informacion y las conexiones entre los elementos multimedia. Los
usuarios pueden hacer clic en areas especificas del mapa para acceder

a contenido relacionado.
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Estas categorias segun Orihuela y Santos (1999) proporcionan diferentes
enfoques para la presentacion y navegacion a través de recursos multimedia,
permitiendo a los usuarios interactuar de manera mas personalizada y
adaptada a sus preferencias. La eleccion del sistema de navegacion
dependera de los objetivos del disefiador y las necesidades especificas del

contenido multimedia.

La clasificacion de los recursos informaticos multimedia segun el nivel

profesional

La clasificacion de los recursos informaticos multimedia segun el nivel
profesional puede variar dependiendo de la complejidad, la especializacion y
la finalidad de los recursos. Aqui te presento una posible clasificacion segun
el nivel profesional:
Nivel Basico:
Caracteristicas:

e Disefiado para principiantes o usuarios con conocimientos limitados.

e Interfaz simple y amigable.

e Contenido multimedia basico, como texto, imagenes y quizas audio

simple.

e Poca o ninguna interactividad avanzada.

e Ejemplos:

e Presentaciones de diapositivas simples.

e Tutoriales béasicos en linea.

e Recursos educativos introductorios.

Nivel Intermedio:

Caracteristicas:
e Dirigido a usuarios con un nivel intermedio de experiencia.
e Mayor variedad de contenido multimedia, incluyendo audio, video y
gréficos.
e Elementos de interactividad mas avanzados, como hipervinculos y
menus.
e Puede incluir recursos educativos interactivos y simulaciones.

Ejemplos:
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Modulos de formacion en linea.
Aplicaciones educativas interactivas.

Recursos multimedia para presentaciones.

Nivel Avanzado:

Caracteristicas:

Disefiado para usuarios avanzados o profesionales con experiencia.
Contenido multimedia sofisticado, como animaciones complejas y
video de alta calidad.

Interactividad avanzada, como simulaciones detalladas y actividades
personalizadas.

Puede incluir herramientas de autor para crear contenido multimedia

personalizado.

Ejemplos:

Plataformas de formacién en linea para profesionales.
Herramientas de autor avanzadas.

Recursos educativos multimedia especializados.

Nivel Experto o Especializado:

Caracteristicas:

Disefiado para expertos en campos especificos.

Contenido multimedia altamente especializado y detallado.
Interactividad avanzada y personalizacion para adaptarse a las
necesidades especificas del usuario.

Puede incluir simulaciones avanzadas, realidad virtual o realidad

aumentada.

Ejemplos:

Herramientas de formacion para profesionales altamente
especializados.

Simuladores virtuales para entrenamiento médico o industrial.
Plataformas de e-learning personalizadas para campos técnicos o
cientificos.

Esta clasificacion se basa en la complejidad y el alcance de los

recursos informaticos multimedia, adaptandose a diferentes niveles de
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habilidad y necesidades profesionales. Es importante tener en cuenta
que la clasificacion puede variar segun la industria y el contexto
especifico de uso.

Software educativo

El software educativo son programas informaticos disefiados especificamente
con el proposito de facilitar y mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Estos programas estan destinados a ser utilizados como
herramientas educativas en entornos académicos, ya sea en escuelas,
colegios, universidades o en entornos de aprendizaje en linea. El software
educativo esta disefiados para abordar objetivos pedagoégicos y ayudar en la

adquisicién de conocimientos y habilidades por parte de los usuarios.
Las caracteristicas principales del software educativo incluyen:

e Interactividad: Permiten la participacion activa del usuario a través de
actividades, ejercicios, evaluaciones y otros elementos interactivos.

e Adaptabilidad: Pueden adaptarse a diferentes niveles de habilidad y
estilos de aprendizaje para atender las necesidades individuales de los
estudiantes.

e Objetivos Pedagdgicos: Estan alineados con objetivos educativos
especificos, ayudando a cumplir metas de aprendizaje y facilitar la
comprension de conceptos.

e Feedback: Proporcionan retroalimentacion inmediata sobre el
desempefio del usuario, permitiendo una evaluacion continua y
personalizada.

e Variedad de Contenidos: Pueden incluir texto, imagenes, graficos,
animaciones, videos y otros elementos multimedia para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.

e Evaluacién y Seguimiento: Permiten la evaluacion del progreso del
estudiante y proporcionan herramientas para el seguimiento de su
desempenio a lo largo del tiempo.

e Facilitan la Personalizacion: Algun software educativo permiten la
adaptaciéon del contenido segun las necesidades especificas del

estudiante, ofreciendo un enfoque mas personalizado.
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El software educativo puede abarcar una amplia variedad de disciplinas y
temas, desde matematicas y ciencias hasta idiomas, historia y habilidades de
programacion. Pueden presentarse en forma de aplicaciones independientes,
plataformas en linea o integrarse en sistemas de gestidon del aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés). Su objetivo principal es mejorar la calidad de

la educacion al hacerla mas accesible, interactiva y adaptativa.

“La introduccion de los programas educativos, genera la interaccion entre el
estudiante y el material a través del computador, asignando al estudiante un
rol mas activo en el proceso de aprendizaje, cambiando su rol de espectador
por el de un participante activo en el proceso de obtencién de conocimientos”.
(Piaget).

Las plataformas virtuales de interaprendizaje

Las plataformas virtuales de interaprendizaje, también conocidas como
plataformas de aprendizaje en linea o plataformas educativas digitales, son
entornos en linea disefiados para facilitar la ensefianza y el aprendizaje a
través de recursos digitales e interacciones virtuales. Estas plataformas
proporcionan un espacio centralizado donde estudiantes y docentes pueden
participar en actividades educativas, acceder a contenido de aprendizaje,
colaborar y realizar evaluaciones, todo ello a través de Internet. Su objetivo
principal es brindar una experiencia educativa flexible y accesible,

especialmente en entornos de educacion a distancia.

Caracteristicas comunes de las plataformas virtuales de interaprendizaje

incluyen:

e Contenido Multimedia: Permiten la inclusion de diversos formatos de
contenido, como texto, imagenes, audio, video y presentaciones
interactivas para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

e Interactividad: Facilitan la interaccion entre estudiantes y docentes a
través de foros de discusién, chats, videoconferencias y actividades
colaborativas en linea.

e Materiales de Aprendizaje: Albergan y distribuyen materiales

educativos, como libros electronicos, presentaciones, videos vy
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recursos multimedia, para que los estudiantes puedan acceder a ellos
en cualquier momento.

e Herramientas de Evaluacion: Proporcionan funciones para la creacion
y administracion de evaluaciones en linea, como cuestionarios,
examenes y tareas, con capacidad para proporcionar retroalimentacion
automatizada.

e Seguimiento del Progreso: Permiten a los docentes y a los propios
estudiantes hacer un seguimiento del progreso académico, acceder a
calificaciones y obtener informes sobre el rendimiento.

e Personalizacibn del Aprendizaje: Ofrecen funcionalidades que
permiten adaptar el contenido y las actividades segun las necesidades
individuales de los estudiantes, brindando un enfoque mas
personalizado.

e Acceso Remoto: Facilitan el acceso a los recursos y actividades
educativas desde cualquier lugar con conexién a Internet, lo que es
especialmente Gtil para el aprendizaje a distancia.

e Comunicacién Asincrona y Sincrona: Permiten la comunicacion en
tiempo real a través de videoconferencias y chat, asi como la

interaccion asincrénica mediante mensajes y comentarios.

Algunas plataformas virtuales de interaprendizaje son sistemas de gestion del
aprendizaje (LMS) utilizados en instituciones educativas, mientras que otras
son plataformas educativas en linea independientes que ofrecen cursos
abiertos y masivos (MOOCs) o recursos educativos gratuitos. Estas
plataformas han ganado popularidad debido a su capacidad para superar
barreras geograficas y temporales, brindando oportunidades de aprendizaje

flexibles y accesibles para una amplia audiencia.
Tipos de plataformas virtuales de interaprendizaje

Existen diversos tipos de plataformas virtuales de interaprendizaje, cada una
disefiada para satisfacer diferentes necesidades educativas y objetivos de
ensefianza. A continuacion, se describen algunos tipos comunes de estas
plataformas:

e Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS):
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O

Definicion: Los LMS son plataformas integrales que gestionan y
administran todos los aspectos del proceso de aprendizaje en
un entorno educativo.

Caracteristicas: Permiten la creacion de cursos, gestion de
usuarios, seguimiento del progreso, evaluacion y comunicacion
entre estudiantes y docentes.

Ejemplos: Moodle, Blackboard, Canvas.

e Plataformas de Aprendizaje en Linea (E-Learning):

O

o

Definicién: Son plataformas disefiadas especificamente para
ofrecer cursos y recursos educativos en linea.

Caracteristicas:  Contienen  médulos de aprendizaje,
evaluaciones, foros de discusibn y herramientas de
comunicacion.

Ejemplos: Coursera, edX, Udemy.

e Entornos Virtuales de Aprendizaje (VLE):

o

o

Definicién: Los VLE son plataformas que crean un espacio
virtual donde estudiantes y docentes pueden interactuar y
colaborar.

Caracteristicas: Incluyen herramientas de comunicacion,
gestidon de cursos y actividades colaborativas.

Ejemplos: Schoology, Edmodo.

e Plataformas de Conferencias y Colaboracién en Linea:

o

o

Definiciébn: Ofrecen herramientas para la realizacion de
conferencias, clases virtuales y colaboracion en tiempo real.
Caracteristicas: Videoconferencias, chat, comparticion de
pantalla y colaboracién en documentos.

Ejemplos: Zoom, Microsoft Teams, Google Meet.

e Plataformas de Contenido Educativo Abierto (OER):

o

Definicion: Centradas en la distribucion de recursos educativos
abiertos y gratuitos.

Caracteristicas: Repositorios de recursos educativos, acceso
libre, contenido compartible.

Ejemplos: OER Commons, Khan Academy.
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e Plataformas de Aprendizaje Social:
o Definicion: Incorporan elementos de redes sociales para
fomentar la colaboracién y el intercambio entre estudiantes.
o Caracteristicas: Perfiles de usuario, feeds de actividad, grupos
de discusion.
o Ejemplos: Ning, Elgg.
e Plataformas de Gamificacién Educativa:
o Definicion: Utilizan elementos de juego para mejorar la
participacion y el compromiso del estudiante.
o Caracteristicas: Puntos, insignias, tablas de clasificacion,
misiones.
o Ejemplos: Classcraft, Kahoot!, Quizizz.
e Plataformas de Educacion a Distancia para Empresas:
o Definicion: Orientadas a la formacion corporativa y el desarrollo
profesional.
o Caracteristicas: Modulos de capacitacion, seguimiento del
progreso, informes analiticos.
o Ejemplos: LinkedIn Learning, TalentLMS.
e Plataformas de Tutoria en Linea:
o Definicion: Permiten la conexién entre tutores y estudiantes para
sesiones de tutoria en linea.
o Caracteristicas: Programacion de sesiones, herramientas de
comunicacién, seguimiento del progreso.
o Ejemplos: Wyzant, Chegg Tutors.
Estos son solo algunos ejemplos, y la diversidad de plataformas virtuales de
interaprendizaje sigue creciendo para adaptarse a las necesidades
cambiantes del entorno educativo y laboral. La eleccion de la plataforma
dependera de los objetivos especificos de ensefianza, el publico objetivo y las
caracteristicas deseadas.
El proceso ensefianza aprendizaje
El proceso ensefianza-aprendizaje es un término que describe la dinamica
interactiva entre un educador (docente o facilitador) y los estudiantes
(aprendices) con el objetivo de transmitir conocimientos, habilidades, valores
y actitudes. Este proceso implica una serie de etapas y actividades disefiadas
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para facilitar la adquisicion y comprension de nuevos conceptos por parte de

los estudiantes. A continuacién, se desglosan algunos elementos clave del

proceso ensefianza-aprendizaje:

Planificacion:

Antes de comenzar, el educador planifica las lecciones, establece
objetivos de aprendizaje y selecciona estrategias pedagdgicas.
Presentacion:

El educador presenta la informacion utilizando métodos y recursos que
se adapten al contenido y al estilo de aprendizaje de los estudiantes.
Participacion:

Los estudiantes participan activamente en el proceso, realizando
actividades, haciendo preguntas y contribuyendo a discusiones.
Practica:

Se proporcionan oportunidades para que los estudiantes practiquen y
apliguen lo que han aprendido, ya sea a través de ejercicios, proyectos
o0 actividades practicas.

Retroalimentacion:

El educador brinda retroalimentacion constructiva a los estudiantes
para reforzar aciertos y corregir errores, fomentando el proceso de
mejora continua.

Evaluacion:

Se realizan evaluaciones formativas y sumativas para medir el
progreso de los estudiantes y determinar la efectividad de la
ensefanza.

Adaptacion:

El educador ajusta su enfoque segun las necesidades individuales de
los estudiantes, aplicando estrategias diferenciadas si es necesario.
Reflexion:

Tanto educadores como estudiantes reflexionan sobre el proceso de
ensefianza-aprendizaje, identificando areas de mejoray celebrando los

logros.

El proceso ensefianza-aprendizaje puede ocurrir en diversos contextos, desde

aulas tradicionales hasta entornos virtuales de aprendizaje. La interaccion y la
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colaboracion entre docentes y estudiantes son fundamentales para crear un

ambiente educativo efectivo y estimulante. Ademas, el proceso no se limita a la

transmision de informacion; también implica el desarrollo de habilidades

cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes.

Elementos del Proceso Ensefianza Aprendizaje

El proceso ensefianza-aprendizaje implica la interaccion de diversos

elementos que contribuyen a la adquisicion de conocimientos y habilidades

por parte de los estudiantes. Estos elementos son fundamentales para el

desarrollo efectivo de la ensefianza y el aprendizaje. A continuacion, se

describen algunos de los elementos clave:

Docente:

El educador, maestro o facilitador que lidera el proceso, planifica,
presenta la informacion, guia las actividades y brinda retroalimentacion.
Estudiantes:

Los participantes activos en el proceso, quienes buscan aprender,
participan en las actividades, hacen preguntas y aplican lo aprendido.
Contenido:

La materia o informacion que se va a ensefiar y aprender. Puede incluir
conceptos, habilidades, valores y actitudes.

Objetivos de aprendizaje:

Declaraciones claras y especificas que describen lo que se espera que
los estudiantes logren al final del proceso.

Metodologia:

Las estrategias y técnicas utilizadas por el docente para presentar el
contenido y facilitar el aprendizaje, que pueden incluir conferencias,
discusiones, actividades practicas, entre otras.

Recursos educativos:

Materiales y herramientas utilizados para respaldar la ensefianza,
como libros de texto, multimedia, recursos en linea y equipos
tecnologicos.

Evaluacion:

El proceso de medir el progreso y el logro de los estudiantes. Incluye

evaluaciones formativas (durante el proceso) y sumativas (al final).
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e Retroalimentacion:
Comentarios proporcionados por el docente a los estudiantes sobre su
desemperio, con el proposito de mejorar el aprendizaje.

e Ambiente de aprendizaje:
El entorno fisico y emocional en el que tiene lugar el proceso,
incluyendo el aula, la disposicion del mobiliario y la interaccion entre
docentes y estudiantes.

e Motivacion:
El estimulo o incentivo que impulsa a los estudiantes a participar
activamente en el proceso de aprendizaje.

e Adaptacion:
La capacidad del docente para ajustar su enfoque de ensefianza segun
las necesidades individuales de los estudiantes.

e Tecnologia educativa:
La integracion de herramientas y recursos tecnologicos para mejorar y
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estos elementos interactian de manera dinamica y se ajustan segun
las caracteristicas de los estudiantes, el contenido y el contexto
educativo. Un enfoque equilibrado y personalizado que considere estos
elementos contribuira a un proceso ensefianza-aprendizaje mas

efectiva y significativa.

Plataforma Chamilo
Chamilo es una plataforma de gestion del aprendizaje (LMS por sus siglas en
inglés) de cddigo abierto y gratuita. Proporciona un entorno virtual de
aprendizaje que permite a instituciones educativas, empresas Yy
organizaciones crear, gestionar y distribuir cursos en linea de manera efectiva.
Chamilo ofrece una amplia gama de caracteristicas y herramientas para

facilitar la ensefianza y el aprendizaje en linea, incluyendo:

e Gestion de cursos: Permite crear y organizar cursos en linea con
facilidad, incluyendo la carga de materiales de aprendizaje como

documentos, videos, presentaciones, etc.
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Seguimiento del progreso del estudiante: Ofrece herramientas para
monitorear el progreso y el desempefio de los estudiantes a través de
actividades, examenes y evaluaciones en linea.

Comunicacion: Facilita la interaccion entre estudiantes y profesores a
través de herramientas de comunicacion integradas como foros de
discusion, mensajeria interna y chat en linea.

Evaluacion y calificacion: Permite crear y administrar examenes,
cuestionarios y evaluaciones en linea, asi como calificar
autométicamente las respuestas de los estudiantes.

Colaboracion: Fomenta la colaboracion entre estudiantes a traves de
herramientas como wikis, grupos de trabajo y actividades colaborativas
en linea.

Personalizacion: Permite personalizar el entorno de aprendizaje segun
las necesidades especificas de cada curso o institucion, incluyendo la
configuracion de roles de usuario, permisos y apariencia visual.
Informes y andlisis: Proporciona herramientas para generar informes y
andlisis detallados sobre el desempefio y la participacion de los

estudiantes en el curso.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Tipo y Nivel de investigacién

Tipo

¢ Investigacion Descriptiva Causal:

o La investigacién descriptiva causal tiene como objetivo principal

describir de manera detallada un fenémeno especifico y, al mismo
tiempo, buscar comprender las relaciones causales entre las
variables involucradas. En este caso, se analiza la influencia de los
recursos informaticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Descriptiva: La investigacion se centra en proporcionar una
descripcion detallada de la situacién actual, detallando cémo se
utilizan los recursos informéticos en el &mbito educativo.

Causal: Ademéas de la descripcion, la investigacion busca
identificar y comprender las relaciones causales entre la
integracion de recursos informaticos y los resultados en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Se busca responder a preguntas como
"¢,como afecta el uso de recursos informaticos al rendimiento
académico?" o "¢ cudles son los factores causales que influyen en

la eficacia de la integracion tecnolégica?".

Este enfoque implica una comprension profunda de los mecanismos causales

gue subyacen a la relacién entre los recursos informaticos y el proceso

educativo. La investigacion descriptiva causal busca no solo describir el

fenémeno, sino también explicar por qué y como ocurren ciertos efectos o

resultados.

Nivel

La investigacion se clasifica como aplicativa, eso indicaria que se enfoca en

proporcionar soluciones practicas o aplicaciones practicas basadas en los

resultados de la investigacion. Aqui esta la definicion de investigacion

aplicativa:

Investigacion Aplicativa:
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La investigacion aplicativa se centra en la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos a través de la investigacion para abordar
problemas o mejorar situaciones especificas. En el contexto de la
integracion de recursos informaticos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, una investigacion aplicativa podria implicar:

e I|dentificacion de Problemas Practicos: La investigacion identifica
problemas o desafios practicos en la integracion de recursos
informaticos en la educacion de los estudiantes de computacion e
informética.

e Desarrollo de Soluciones Préacticas: Con base en los hallazgos, se
proponen soluciones practicas y aplicables para mejorar la eficacia de
la integracion de recursos informéticos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Orientacion a la Accion: La investigacion aplicativa se orienta hacia la
implementacion de medidas concretas que puedan mejorar la calidad
del proceso educativo a través de la integracibn de recursos
informaticos.

¢ Impacto en la Practica: El objetivo final es generar un impacto positivo
en la practica educativa, proporcionando recomendaciones Yy
estrategias concretas que los educadores y profesionales puedan

implementar para optimizar la integracion tecnolégica.

En resumen, la investigacion aplicativa se caracteriza por su enfoque practico
y la blsqueda de soluciones tangibles que puedan ser implementadas en el

entorno educativo, con el propdésito de mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
4.2. Disefio de lainvestigacion
El disefio de la presente tesis es:

Nivel Explicativo: La investigacion tiene un enfoque explicativo, lo que significa
que su objetivo principal es comprender y explicar las relaciones causales
entre variables. Va mas all4 de la simple descripcion de fenbmenos para

explorar por qué y como ocurren ciertos fendmenos en el contexto de estudio.

Disefio Pre Experimental: El disefio pre experimental sugiere que la

investigaciéon implica la manipulacion y control de una o mas variables

28



independientes antes de la observacion de los efectos. Este disefio permite
establecer relaciones causales en un entorno mas controlado, aunque puede
haber limitaciones en la capacidad de generalizacién de los resultados. En
otras palabras, se implementa algun tipo de intervencion o tratamiento antes

de medir los resultados.

Objetivo de Probar Hipotesis y Explicar Comportamiento: El propdsito principal
es probar hipoétesis, lo que implica la formulacién de afirmaciones especificas
sobre las relaciones entre las variables y la busqueda de evidencia empirica
para respaldar o refutar estas afirmaciones. Ademas, se destaca que el
objetivo general es explicar el comportamiento de las variables en estudio, lo

cual esté en linea con el enfoque explicativo de la investigacion.

En resumen, el disefio de investigacion descrito es de nivel explicativo con un
disefio pre experimental, centrado en la manipulacion controlada de variables
para establecer relaciones causales, probar hipétesis y explicar el

comportamiento de las variables en el contexto de estudio.
4.3. Hipotesis general y especifica
Hipétesis general

HO: La integracion de los recursos informaticos no influyen positivamente en
el proceso ensefianza aprendizaje en el proceso de ensefianza — aprendizaje

en los estudiantes de Computacion e informatica del IESTP Ticrapo ,2023.

HGL1: La integracidn de los recursos informaticos influyen positivamente en el
proceso ensefanza aprendizaje en el proceso de ensefianza — aprendizaje en

los estudiantes de Computacion e informatica del IESTP Ticrapo ,2023.
Hipotesis especifica

HEL: Los recursos informaticos multimedia influyen significativamente en el
proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informatica del IESTP Ticrapo ,2023.

HE2: Los medios informaticos influyen positivamente en el proceso
ensefianza -aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del
IESTP Ticrapo ,2023.
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HE3: Las plataformas virtuales influyen positivamente en el proceso
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del
IESTP Ticrapo ,2023.

4.4, |dentificacidon de variables
Variable Independiente: INTEGRACION DE RECURSOS INFORMATICOS

La "integracion de recursos informaticos" se refiere al proceso de incorporar y
utilizar de manera efectiva las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en diversos contextos, especialmente en el ambito educativo. Esta
integracion implica la fusion y aprovechamiento de recursos como
computadoras, software educativo, internet, dispositivos maoviles y otras
herramientas digitales en el desarrollo de actividades educativas, procesos de

ensefianza y aprendizaje, asi como en la gestion de informacion.

La integracion de recursos informaticos busca optimizar la experiencia
educativa al aprovechar las capacidades y ventajas que ofrecen las
tecnologias. Esto puede incluir la mejora de la accesibilidad a la informacion,
el fomento de la participacion activa de los estudiantes, el desarrollo de
habilidades digitales y la adaptacion de métodos pedagdgicos para hacer un
uso mas efectivo de las herramientas tecnolégicas disponibles. En el contexto
educativo, la integracion de recursos informaticos busca crear ambientes de
aprendizaje mas dindmicos, interactivos y alineados con las demandas de la

sociedad digital.
Variable Dependiente: ENSENANZA — APRENDIZAJE

"Enseflanza-aprendizaje" se refiere al proceso educativo en el cual un
educador (maestro, instructor, facilitador, etc.) proporciona informacion,
conocimientos y habilidades a los estudiantes, quienes a su vez participan
activamente en la adquisicion de esos conocimientos. Este proceso implica
tanto la accion de ensefiar por parte del educador como la accion de aprender

por parte de los estudiantes. Aqui hay un desglose de los conceptos:
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Ensefianza: La ensefianza implica la accion deliberada de transmitir
informacion, conceptos, habilidades y valores de un individuo (educador) a

otro (estudiante).

Roles: El educador asume el papel de guia, facilitador o instructor que utiliza
diversos meétodos, estrategias y recursos para explicar y presentar la

informacion.

Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso mediante el cual los estudiantes
adquieren conocimientos, habilidades, actitudes y comprension a traves de la

interaccidn con la informacion proporcionada por el educador y otras fuentes.

Participacion Activa: Los estudiantes participan activamente, procesando,

asimilando y aplicando la informacion para construir su propio entendimiento.
Ensefianza-Aprendizaje:

Interaccion Dinamica: Es un proceso dinamico e interactivo donde la
ensefianza y el aprendizaje estan entrelazados. La calidad de la ensefianza

afecta la calidad del aprendizaje, y viceversa.

Adaptabilidad: Puede involucrar estrategias y métodos adaptados a las
necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo un ambiente de

aprendizaje efectivo.
4.5. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla N°1 Operacionalizacién de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores
operacional

Variable INTEGRACION - Presencia

independiente: DE RECURSOS _
INFORMATICOS Ausencia

Variable ENSENANZA — Recurso Medios audiovisuales

dependiente: APRENDIZAJE Multimedia
Uso de ordenadores

informaticos.
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Medios Software educativo como
Informaticos medio didactico

Plataformas  Entorno en linea que facilita

Virtuales. la entrega de contenido
educativo, la interaccion
entre estudiantes y
docentes, y la realizaciéon de
actividades de aprendizaje
utilizando tecnologias
digitales.

Fuente: Elaboracion propia
4.6. Poblacion y muestra

La investigaciéon se centra en el analisis y evaluacion de la experiencia
educativa de distintos actores dentro del Instituto de Educacion Superior
Tecnolégico Publico (IESTP) Ticrapo en el afio 2023. Los participantes
incluyen el personal directivo, docentes, coordinadores académicos y
estudiantes del area de Computaciébn e Informatica. El propédsito es
comprender las percepciones, desafios y contribuciones de estos actores
clave en el contexto educativo especifico del IESTP Ticrapo durante el afio
2023.

Tabla N°2 Poblacion

Estratos Total
Estudiantes de Computacién e 75
Informatica
Total 75

Fuente: Elaboracion propia

Muestra

La muestra estd conformada por los estudiantes del programa de
Computacion e Informatica del IESTP Ticrapo, seleccionados de acuerdo con

la siguiente formula:
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_ N x (Z)? x 82
TTEEX(N- 1) + {(2)? x 57

_ 75 x (1.96)% x 0.312
ne (0.052 x (75 — 1)) + {(1.96)2 x 0.312}

n = 50 Estudiantes

Donde:
M = Universo
S =Vananza 0.31

E = Error muestral

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

Las técnicas y los instrumentos asociados usadas en esta investigacion
centrada en el personal directivo, docente, coordinadores académicos y

estudiantes de Computacion e Informatica en el IESTP Ticrapo:
Entrevistas:
Instrumento: Guia de entrevista estructurada o semiestructurada.

Participantes: Personal directivo, docentes, coordinadores académicos y

estudiantes.

Propdsito: Obtener percepciones detalladas, experiencias y opiniones de los

participantes.

Cuestionarios:

Instrumento: Cuestionario estructurado.

Participantes: Docentes, coordinadores académicos y estudiantes.

Propésito: Recopilar datos cuantitativos sobre actitudes, opiniones y

experiencias.
Grupos Focales:
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Instrumento: Guia de discusion.
Participantes: Grupos de docentes, coordinadores académicos o estudiantes.

Propdsito: Facilitar la discusion grupal para explorar en profundidad temas

especificos y obtener diversas perspectivas.
Observacion:
Instrumento: Lista de verificacion o cuaderno de campo.

Participantes: Docentes, estudiantes en situaciones de clase o actividades

académicas.

Propésito: Observar comportamientos, interacciones y dinamicas en

situaciones educativas especificas.
Revision Documental:
Instrumento: Protocolo de revision documental.

Participantes: Documentos institucionales, planes de estudio, informes

académicos, etc.

Propésito: Analizar documentos para contextualizar y complementar la

informacion recopilada de otras fuentes.

Recuerda adaptar las técnicas e instrumentos segun las particularidades de
tu investigacién y asegurarte de obtener la diversidad de perspectivas

necesarias para abordar tu pregunta de investigacion de manera integral.
4.8. Técnicas de andlisis y procesamiento de datos

Respecto al procesamiento de datos, se empleod el software estadistico SPSS
version 21 para realizar analisis cuantitativos. Para las técnicas de analisis
cualitativo, se utilizaron documentos especificos orientados al analisis del
proceso ensefanza-aprendizaje. Estos documentos incluyeron protocolos de
codificacion, guias de analisis de contenido y herramientas de codificacion
tematica para examinar en profundidad las percepciones y experiencias
recopiladas durante la investigacion. La combinacion de herramientas
cuantitativas y cualitativas permiti6 una comprensién integral y detallada de

los datos recopilados.
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V. RESULTADOS
5.1. Presentacion de Resultados

En esta seccion, se exhiben los resultados derivados de la evaluacion
experimental llevada a cabo en los estudiantes y docentes de la especialidad
de Computacion e Informatica en el IESTP Ticrapo, dividiendo a los
participantes en grupos de control y experimental segun la variable
dependiente establecida. Estos resultados son sometidos a un analisis
detallado con el propésito de identificar patrones y caracteristicas distintivas
en su comportamiento. Este analisis se lleva a cabo con la finalidad de
proporcionar elementos fundamentales para la interpretacion integral del

desempeiio de las dos variables involucradas en el estudio.
5.2. Interpretacién de los Resultados

Los hallazgos se presentan de manera descriptiva a través de tablas que
contrastan las frecuencias porcentuales relacionadas con la variable de
recursos informaticos y el proceso de ensefianza-aprendizaje en el &mbito de
Computacion e Informatica del IESTP Ticrapo. Dado que una de las variables
se clasifica como ordinal, se opté por emplear la prueba de Rho de Spearman
para evaluar la relacion entre ambas variables. Esta eleccion se fundamenta
en la capacidad de la prueba para analizar correlaciones monotonicas en
situaciones donde las variables no siguen una distribucion normal o cuando
son ordinales, proporcionando asi una perspectiva mas completa de la

asociacion entre dichas variables.

PROCEDIMIENTO ESTADISTICO APLICADO AL ANALISIS DE LA
PREPRUEBA

PRE Y1. Los recursos informéaticos multimedia influyen
significativamente en el proceso ensefianza - aprendizaje en los

estudiantes de Computacion e informéatica del IESTP Ticrapo ,2023

Los datos recopilados durante la fase de preprueba se presentan a
continuacion, proporcionando una base para la interpretacion. La tabla incluye

las estadisticas correspondientes derivadas de la informacién recolectada.
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Tabla N°3 Analisis Descriptivo de la Variable Y1 en la Preprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(PREPRUEBA) Estadisticos

Media (x) 0.2385
Desviacion Estdndar (S) 0.0278
Varianza (S?) 0.0007
Coeficiente de Variacidn (CV) 11.66
Mediana (Ma) 0.2383
Moda (Ma) *

Sesgo -0.08
Kurtosis -0.31

GRAFICO N°1: Resumen del Indicador Y1 en la Preprueba
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GRAFICO N°2: Examen de Normalidad mediante la prueba de Anderson—
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INTERPRETACION:

La prueba de normalidad Anderson-Darling arroja un resultado de 0.851 para
la variable P en el contexto de la variable Y1 Pre. Dado que este valor es
superior a 0.05, se ratifica que la variable Y1 Pre sigue una distribucién

normal.

PRE Y2: Los medios informaticos influyen positivamente en el proceso
enseflanza -aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

Los datos recopilados durante la fase de preprueba se presentan a
continuacion para facilitar la interpretacion. La tabla incluye las estadisticas

correspondientes derivadas de la informacion recolectada.
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Tabla N°4 Analisis Descriptivo de la Variable Y2 en la Preprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(PREPRUEBA) Estadisticos

Media (X) 71.67
Desviacidn Estdandar (5) 6.09
Varianza (S?) 37.04
Coeficiente de Variacidn (CV) 8.49
Mediana (Ma) 71.67
Moda (Mo) *

Sesgo 0.00
Kurtosis -3.30

GRAFICO N°3: Resumen Para Indicador Y2 Preprueba
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GRAFICO N°4: Examen de Normalidad mediante la prueba de Anderson—
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INTERPRETACION:

La evaluacion de normalidad mediante la prueba de Anderson-Darling arroja
un resultado de 0.608 para la variable P en el caso de la variable Y2 Pre. Dado
que el valor de la variable P es superior a 0.05, se ratifica que la variable Y2

Pre sigue una distribucién normal.

PRE Y3: Las plataformas virtuales influyen positivamente en el proceso
enseflanza - aprendizaje en los estudiantes de Computacién e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

Se presentan los datos recopilados durante la fase de preprueba,
proporcionando una base para la interpretacion. La tabla incluye las

estadisticas correspondientes derivadas de la informacién recolectada.
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Tabla N°5 Analisis Descriptivo de la Variable Y3 en la Preprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(PREPRUEBA) Estadisticos

Media (x) 0.9049
Desviacion Estdandar (S) 0.0632
Varianza (S?) 0.0039
Coeficiente de Variacidn (CV) 6.98

Mediana (Md) 0.8965
Moda (Mo) 0.8627
Sesgo -0.02

Kurtosis 115

GRAFICO N°5: Resumen Para Indicador Y3 Preprueba
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GRAFICO N°6: Examen de Normalidad mediante la prueba de Anderson—
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INTERPRETACION:

El analisis de normalidad a través de la prueba de Anderson-Darling arroja un
resultado de 0.009 para la variable P en relacién con la variable Y3 Pre. Dado
que el valor de la variable P es inferior a 0.05, se concluye que la variable Y3

Pre no sigue una distribucion normal.

TRATAMIENTO ESTADISTICO PARA LA POSPRUEBA

POS Y1: Los recursos informaticos multimedia influyen
significativamente en el proceso ensefianza - aprendizaje en los

estudiantes de Computacién e informatica del IESTP Ticrapo ,2023

Los datos recopilados durante la fase de preprueba se presentan a
continuacion, proporcionando una base para la interpretacion. La tabla incluye

las estadisticas correspondientes derivadas de la informacion recolectada.
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Tabla N°6 Analisis Descriptivo de la Variable Y1 en la Pos prueba

GRAFICO N°7: Resumen del Indicador Y1 en la Posprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(POSPRUEBA) Estadisticos

Media (x) 0.2770
Desviacion Estdandar (S) 0.0277
Varianza (S°) 0.0007
Coeficiente de Variacidn (CV) 10.00
Mediana {Md) 0.2783
Maoda (Ma) ®

Sesgo 0.00
Kurtosis 0.33
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GRAFICO N°8: Examen de Normalidad mediante la prueba de Anderson-—

Darling
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INTERPRETACION:

La evaluacion de normalidad a través de la prueba de Anderson-Darling
produce un resultado de 0.940 para la variable P en el caso de la variable Y1
Pos. Dado que el valor de la variable P es superior a 0.05, se confirma que la

variable Y1 Pos sigue una.

PRE Y2: Los medios informaticos influyen positivamente en el proceso
enseflanza -aprendizaje en los estudiantes de Computacién e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

Los datos recopilados durante la fase de preprueba se presentan a
continuacion para facilitar la interpretaciéon. La tabla incluye las estadisticas

correspondientes derivadas de la informacion recolectada.
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Tabla N°7 Analisis Descriptivo de la Variable Y2 en la Posprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(POSPRUEBA) Estadisticos

Media (X) 64.50
Desviacion Estandar (S) 6.16
Varianza (S?) 38.00
Coeficiente de Variacidn (CV) 8.93
Mediana (Mad) 66.50
Moda (Mao) 65

Sesgo 1.7

Kurtosis 2.53

GRAFICO N°9: Resumen Para Indicador Y2 Posprueba
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GRAFICO N°10: Examen de Normalidad mediante la prueba de

Anderson-Darling
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INTERPRETACION:

La prueba de normalidad Anderson-Darling arroja un resultado de 0.079 para
la variable P en relacién con la variable Y2 Pos. Al ser el valor de la variable
P mayor a 0.05, se confirma que la variable Y2 Pos sigue una distribucion

normal.

PRE Y3: Las plataformas virtuales influyen positivamente en el proceso
enseflanza - aprendizaje en los estudiantes de Computacién e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

Se presentan los datos recopilados durante la fase de preprueba,
proporcionando una base para la interpretacion. La tabla incluye las

estadisticas correspondientes derivadas de la informacién recolectada.
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Tabla N°8 Analisis Descriptivo de la Variable Y3 en la Posprueba

Estadisticos Descriptivos Valor de
(POSPRUEBA) Estadisticos

Media (x) 0.9796
Desviacidn Estdndar (S) 0.0734
Varianza (S?) 0.0054
Coeficiente de Variacion (CV) 7.49
Mediana (Ma) 0.9813
Moda (Mo) *

Sesgo -0.24
Kurtosis -0.60

GRAFICO N°11: Resumen Para Indicador Y3 Posprueba
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GRAFICO N°12: Examen de Normalidad mediante la prueba de

Anderson-Darling
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INTERPRETACION:

La prueba de normalidad Anderson-Darling arroja un valor de 0.598 para la
variable P en relacion con la variable Y3. Dado que el valor de la variable P
es mayor a 0.05, se confirma que la variable Y3 sigue una distribucién normal.

COMPARACION ESTADISTICA DEL TRATAMIENTO DE PREPRUEBA'Y
POSPRUEBA

H1: Los recursos informaticos multimedia influyen significativamente en
el proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion
e informatica del IESTP Ticrapo ,2023.
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TABLA N°9: Estadistica Descriptiva Y1 Prepruebay Posprueba

ESTADISTICOS PRE POS

DESCRIPTIVOS PRUEBA PRUEBA
Media (%) 0.2385 02770
Desviacion Estandar (S) 0.0278 0.0277
Varianza (59 0.0007 0.0007
Coeficiente de Variacidn (CV) 11.66 10.00
Mediana (Md) 0.2383 0.2783
Moda (Mo) ) *
Sesgo -0.03 -0.00
Kurtosis -0.81 033

INTERPRETACION:

Dado que el coeficiente de variacion en la Preprueba es 11.66 y supera el
coeficiente de variacion en la Posprueba, que es 10.00, se sugiere que el
impacto de las actividades en linea en los procesos de aprendizaje del
estudiante es mas uniforme en la Posprueba. Ademas, se observa una
diferencia significativa entre las medias, indicando una disparidad de 0.0385

entre ambas.

H2: Los medios informaticos influyen positivamente en el proceso
enseflanza -aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

TABLA N°10: Estadistica Descriptiva Y2 Preprueba y Posprueba

ESTADISTICOS PRE POS

DESCRIPTIVOS PRUEBA PRUEBA
Media (x) 71.67 64.50
Desviacion Estandar (S) 6.09 6.16
Varianza (S2) 37.04 38.00
Coeficiente de Variacién (CV) 6.49 8.93
Mediana (Md) 7167 66.50
Moda (Mo) * 65
Sesgo 0.00 1.71
Kurtosis -3.30 2.83
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INTERPRETACION:

Dado que el coeficiente de variacion en la Preprueba es 8.49 y es menor que
el coeficiente de variacion en la Posprueba, que es 8.93, se sugiere que el
cumplimiento de las actividades programadas en la Posprueba es menos
homogéneo. Ademas, la diferencia de medias de 7.17 indica que hay una

disparidad entre las medias de ambas pruebas.

H3: Las plataformas virtuales influyen positivamente en el proceso
enseflanza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informética del IESTP Ticrapo ,2023.

TABLA N°11: Estadistica Descriptiva Y3 Prepruebay Posprueba

. PRE POS
ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS PRUEBA PRUEBA
Media (x) 0.9049 0.9796
Desviacidn Estandar (S) 0.0632 0.0734
Varianza (3?) 0.0039 0.0054
Goeficiente de Variacién (CV) 6.98 7.49
Mediana (Md) 0.8965 0.9813
Moda (Ma) 0.8627 *
Sesgo -0.02 -0.24
Kurtosts 1.15 -0.60

INTERPRETACION:

Dado que el coeficiente de variacion en la Preprueba es 6.98 y es menor que
el coeficiente de variacion en la Posprueba, que es 7.49, se sugiere que el
cumplimiento de las actividades programadas en la Posprueba es menos
homogéneo. Ademas, la diferencia de medias de 0.0747 indica que hay una

disparidad entre las medias de ambas pruebas.
PRUEBA DE HIPOTESIS PARA LOS INDICADORES
Hipotesis Especifica 1

Ha: Los recursos informéticos multimedia influyen significativamente en el
proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e
informatica del IESTP Ticrapo ,2023
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Ho: Los recursos informaticos multimedia no influyen significativamente en el
proceso ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacién e
informéatica del IESTP Ticrapo ,2023.

Los datos al seguir una distribucion normal y n=50, se aplica la prueba Z-

normal

Sean:

M1= Media de las tasas netas de aprobados, en la
Preprueba.

pM2= Media de las tasas netas de aprobados, en la

Posprueba.

HO: pl1 = p2
H1: ul <p2

TABLA N°12: Estadistica Descriptiva Y1 Prepruebay Posprueba

PREPRUEBA (Y1) POSPRUEBA (Y1)

11 50 n1 50
x4 0.2385 T4 0.2770
j'i? 0.00077 _g'i? 0.00077

Remplazando en la Férmula:

— X2 0.2385-0.2770
Z=—1"22 7=
s2 s? [> Jo.ooow , 0.00077
n n, 50 50

[> 7 =-6.93
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GRAFICO N.° 13: Grafica de Distribucién Indicador Y1
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Interpretacion:

Dado que el valor Z es -6.93 y es menor que el valor critico Zc de -1.645, se
procede a rechazar la hipétesis nula (HO) y a aceptar la hipétesis alternativa

(H1) en el nivel de significancia de a = 0.05%.

Hipotesis Especifica 2

Ha: Los medios informéaticos influyen positivamente en el proceso ensefianza
-aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del IESTP
Ticrapo ,2023.

Ho: Los medios informaticos no influyen positivamente en el proceso
ensefianza -aprendizaje en los estudiantes de Computacién e informatica del
IESTP Ticrapo, 2023.
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TABLA N°13: Estadistica Descriptiva Y2 Prepruebay Posprueba

PREPRUEBA (Y2) POSPRUEBA (Y2)

1 "-1- 1 4
T 71.67 T 64 50
5t 37.04 52 38.00

GRAFICO N.° 14: Gréafica de Distribucion Indicador Y2
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Interpretacion:

Dado que el valor Z es 1.66 y es mayor que el valor critico Zc de 1.645, se
procede a rechazar la hipétesis nula (HO) y a aceptar la hipétesis alternativa
(H1) en el nivel de significancia de a = 0.05%.

Hipotesis Especifica 3

Ha: Las plataformas virtuales influyen positivamente en el proceso ensefianza
- aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informatica del IESTP
Ticrapo ,2023..
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Ho: Las plataformas virtuales no influyen positivamente en el proceso

ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de Computacion e informética del

IESTP Ticrapo,2023.

TABLA N°14: Estadistica Descriptiva Y3 Prepruebay Posprueba

PREPRUEBA (Y3) POSPRUEBA (Y3)
e 50 1 50
X1 0.9049 Xy 0.9796
52 0.0039 52 0.0054

1

GRAFICO N.° 15: Grafica de Distribucion Indicador Y3

Grafica de distribudidn
Morrrel, Media=0, Desv.Es.=1
0.4
0.3
o |
[1¥] |
= :
E 0.2 :
Region de | .
Reégchazo ! Region de
! Aceptacion
0.1
oS
0.0
-1.845 0
/=545 X

Interpretacion:

Dado que el valor Z es -5.45 y es menor que el valor critico Zc de -1.645, se

procede a rechazar la hipétesis nula (HO) y a aceptar la hipétesis alternativa

(H1) en el nivel de significancia de a = 0.05%.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos respaldan la afirmacion de una relacion directa y
significativa entre la integracion de recursos informaticos y el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de Computacién e Informéatica del
IESTP Ticrapo.

Se ha demostrado que los recursos informaticos multimedia, los medios
informaticos y las plataformas virtuales ejercen una influencia positiva y

significativa en este proceso educativo.

Estos hallazgos subrayan la importancia de la tecnologia en la mejora
continua de la calidad educativa, proporcionando herramientas eficaces para
facilitar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes de esta

area especifica.
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RECOMENDACIONES

Integracion Continua de Recursos Informaticos: Es importante seguir
integrando activamente recursos informaticos en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Esto implica mantenerse al tanto de las ultimas tecnologias
educativas y adaptarlas a las necesidades especificas de los estudiantes de

Computacion e Informatica del IESTP Ticrapo.

Diversificacion de Recursos Multimedia: Considerar diversificar los recursos
multimedia utilizados en el aula, como videos educativos, simulaciones
interactivas, presentaciones multimedia, entre otros. Esto puede ayudar a
mantener el interés de los estudiantes y facilitar una comprension mas

profunda de los conceptos.

Fomento de la Interactividad: Buscar herramientas y plataformas que
fomenten la interactividad entre los estudiantes y el contenido. Esto puede
incluir foros de discusion en linea, actividades colaborativas en tiempo real y
herramientas de evaluacion formativa que proporcionen retroalimentacion

inmediata.

Formacion Docente: Proporcionar oportunidades de formacion y desarrollo
profesional para los docentes, con el fin de mejorar sus habilidades en la
integracion efectiva de recursos informaticos en el aula. Esto puede incluir

talleres, cursos en linea y sesiones de tutoria individualizada.

Evaluacion Continua: Realizar una evaluacion continua del impacto de los
recursos informaticos en el proceso ensefianza-aprendizaje. Esto puede
implicar la recopilacion de datos cualitativos y cuantitativos sobre el
rendimiento de los estudiantes, su participacion y su percepcion del uso de la
tecnologia en el aula.

Implementar estas recomendaciones puede contribuir a fortalecer ain mas la
relacion entre la integracion de recursos informaticos y el proceso de

ensefianza-aprendizaje en el IESTP Ticrapo.
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ANEXOS

Anexo | Plataforma Virtual Chamilo
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Importar usuarios a un curso desde un fichero
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O-
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Anexo Il Modelado del Proceso AS - IS

SESION DE CLASE
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Anexo Il Modelado del Proceso TO BE

PROFESOR

PLATAFORMA

ALUMNO
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Anexo IV Diagrama de Caso de Uso
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Anexo VI -Formato de Cuestionario

CUESTIOMARIO DE EMCUESTA

A INTRODUCCION: Estimado [AJEstudiante, el presente cuestionario es parte del trabajo de investigacion que tiene por finalidad la obtencion de informacion.

B. INDICACIOMES:

Lea detenidamente cada item. Contesta marcandao con una “X”, segdn su opinion
ESCALA DE VALOR: 1=NUMNCA, 2= CASI NUNCA, 3=A VECES, 4=CASI| SIEMPRE y 5= SIEMPRE

DIMENSIONES ITEMS 4
1¢Incorporas los recursos informaticos en el desarrollo de tus clases en el area de computacion del semestre Academico?
2:Utilizas un blog o una pagina web para mejorar el proceso de tu aprendizaje del area de computacion del semestre Académico?
3.2Los recursos multimedia te permiten usar los sonidos como objetos (Comparar sonidos, asociarlos a imagenes etc.) para grabar y reproducir tus progios trabajos enel curso?
4 iConsideras que la aplicacion del software educative es eficaz en cuanto a tu funcionalidad?
Recursos 5. éConsideras que la aplicacion del software educativo te es facil de usar para el desarrollo de tus clases?

Informaticos

6.:Consideras que la accesibilidad a esta tecnologia te da resultados mas estéticos en la produccion de los textos que elaboras?
7.iConsideras que la aplicacién del software educative te motiva en tu aprendizaje?

2.:Consideras que la aplicacién del software educative se adecua a la expresion oral, produccion y comprension de textos?

9 :iConsideras que la aplicacion del software educative te incentiva tu creatividad?

10.:Consideras que la aplicacion del software educativo mejora tu nivel dea prendizaje del area de comunicacion?

Ensefianza
Aprendizaje

11.iEres constante en las intervenciones durante el desarrollo del drea de comunicacian?

12.iDemuestras calidad en la produccion de textos escritos argumentativos en el proceso de aprendizaje del area?

13 iRedactas correctamente un texto y compones un discurso siguiendo un orden logico, suministrando la informacion precisa y de acuerdo con las normas gramaticales y |éxicas establecidas?
14 ;Empleas un vocabulario preciso, apropiado, adecuado & la situacion y variado?

15.:Haces un uso correcto de la entonacion y aprovechas sus posibilidades expresivas?

16.iDesarrollas y practicas todas las destrezas por medio de los soportes audiovisuales e informaticos para tu aprendizaje del area durante el semestre académico?

17.éUtilizas wiki para crear paginas web para incluir textos, hipertextos, documentos digitales, enlaces y otros para tu aprendizaje del area.

18 i Te sientes satisfecho (a) con tus aprendizajes de acuerdo al proposito del area de computacion

18. ;iConsideras que la evaluacion que realiza tu docente del area mide los aprendizajes esperados?

20.;Realizas produccion de diferentes tipos de textos con coherencia en un enfoque comunicativo textual?
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Anexo VIl Fotos de la Institucion

&

63



64



65



REPORTE DE TURNITIN

@ 14% de similitud general

Principales fuentes encontradas en las siguientes bases de datos:

« 13% Base de datos de Internet
« Base de datos de Crossref

Crossref

» 7% Base de datos de trabajos entregados

FUENTES PRINCIPALES

Las fuentes con el mayor niomero de coincidencias deniro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se
miostraran.

cybertesis.unmsm.edu.pe

Intermel

repositorio.autonomadeica.edu.pe

Intermet

1library.co

Intermel

repositorio.uap.edu.pe

Intermet

es.slideshare.net

Intermet

Universidad San Ignacio de Loyola on 2015-08-25

Submitted works

Universidad Internacional Isabel | de Castilla on 2023-06-19

Submitted works

Universidad Tecnologica del Peru on 2023-12-07
Submitted works

» 1% Base de datos de publicaciones

« Base de datos de contenido publicado de

6%

4%

1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

66



© 6 6 6 6 ¢ 6 6 O

ULACIT Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia on 2024...

Submitied works

Corporacion Universitaria Minuto de Dios, UNIMINUTO on 2024-01-27

Submitied works

Universidad Anahuac México Sur on 2023-09-01

Submitted works

Universidad Abierta para Adultos on 2023-05-03

Submitted works

Universidad Pedagogica on 2024-01-07

Submitted works

consultoriadeserviciosformativos on 2023-09-06

Submitted works

Corporacion Instituto Profesional ESUCOMEX on 2023-03-31

Submitied works

Universidad Auténoma de Ica on 2022-11-20

Submitted works

Universidad Politecnica Salesiana del Ecuador on 2023-10-29

Submitied works

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

67



