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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo: Disefiar e Implementar un Entorno Virtual
de Aprendizaje, dirigido a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato General Unificado
de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” para desarrollar las Habilidades del Pensamiento,
en el periodo académico 2015 - 2016. La investigacion es aplicada, tecnoldgica en ésta se
utiliz6 la metodologia PACIE para la implementacion del entorno que se utilizé en el
desarrollo de las Habilidades del Pensamiento. La muestra estuvo constituida por los
estudiantes de Tercer Afo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan
de Velasco”. Para la recoleccion de informacion se aplico una encuesta dirigida los
estudiantes con el fin de medir la disponibilidad para usar el entorno, obteniendo como
resultado que casi la totalidad de estudiantes consideran que el entorno virtual de aprendizaje
(EVA) le sirve como apoyo para el desarrollo de las Habilidades del Pensamiento. El EVA
se desarroll6 en el LMS Moodle lo cual permitid evidenciar que la principal ventaja es que
nos permite implementar los cuestionarios que son la actividad principal con la cual se

realizé trabajo, siendo ademas el aula virtual un entorno amigable con el usuario.

Finalmente llegamos a la siguiente conclusion se recopild, adquirid y digitalizo las preguntas
en la herramienta ExamView sobre Habilidades del Pensamiento en las areas de
Razonamiento Numérico Verbal y Abstracto para implementar las bases de datos de los

cuestionarios a ser utilizados en el Entorno Virtual de Aprendizaje.

Xl
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SUMMARY

The research work had as objective: to design and to implement a Virtual Learning
Environment, aimed at students of the third year of General Unified High School of the
Educational Unit "Juan de Velasco" to develop the Thinking Skills in the academic year
2015 - 2016. The research is applied, technological, in this it was used the PACIE
methodology for the implementation of the environment that was used in the developing of
the Thinking Skills. The sample consisted of students from the Third Year of the General
Unified School of the Educational Unit "Juan de Velasco". For the data collection, it was
applied a survey aimed to the students in order to measure the availability to use the
environment, resulting in nearly all students consider the virtual learning environment (EVA)
serves as the support for the development of the Thinking Skills. The EVA was developed
in the LMS Moodle which allowed evidence that the main advantage is that it allows us to
implement the questionnaires are the main activity with which work was done, and is also
a friendly virtual classroom environment with the user. Finally, we reached the following
conclusion the data was collected, acquired and digitized the Questions in the Exam View
tool on Thinking Skills in areas Reasoning Numerical Verbal and Abstract to implement

dabases of cuestionaires to be used en the Virtual Learning Environment.

- P, CL
il
. Myriam Truji]]n Mgs.
DELEGADA DEL CENTEO DE IDIOMAS
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INTRODUCCION

El presente proyecto se redacta con la finalidad de elaborar un entorno virtual de aprendizaje
que ayude al desarrollo de las habilidades del pensamiento en areas como razonamiento
abstracto, numérico y verbal, para esto conoceremos que el aprendizaje es un proceso activo

e interactivo.

En los ultimos afos, el dominio de la tecnologia ha tenido un importante auge gracias a los
avances técnicos de la informética, el uso de herramientas web se ha convertido en una
necesidad en las Instituciones Educativas que permitan realizar los procesos de ensefianza
aprendizaje a la par del avance tecnologico. Dentro de estas herramientas tecnologicas se
han desarrollado plataformas como Moodle que soportan la implementacion de entornos
virtuales de aprendizaje (EVA) los cuales se asemejan a un aula fisica en la que el facilitador
y los participantes interactlan entre si, que son utilizados en las instituciones educativas

tanto presenciales como a distancia.

Los ambientes virtuales en la educacion proponen métodos didacticos que enfatizan el
protagonismo del alumno en la apropiacion del conocimiento, la participacion, la creacion,
la colaboracion son las principales claves de un modelo centrado en el aprendizaje del
estudiante manteniendo la relacién activa con su EVA. En nuestro caso para alcanzar las
destrezas deseadas pondremos en el EVA los cuestionarios previamente revisados,
digitalizados e implementados en la herramienta Examview, de esta forma se potencializa la
formacién con mayor participacion del estudiante es su propio aprendizaje, logrando un nivel

mas profundo de comprension de los temas tratados.

El deseo de Implementar un EVA como apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento
de los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
“Juan de Velasco” nos llevo a realizar una encuesta en la que se evidencio la necesidad de
los estudiantes de una herramienta que les permita desarrollar y mejorar sus habilidades del

pensamiento en areas como razonamiento numérico, abstracto y verbal.
1



En el Capitulo I Marco Referencial: en el cual se detallan los problemas detectados y se
formula el problema, los objetivos, el ;Por qué?, ;Para qué? y qué importancia tendra la
investigacion en cuanto a la evaluacion de fin de carrera sobre el desarrollo de habilidades

del pensamiento.

El Capitulo Il Marco Tedrico: conjunto de ideas, procedimientos y teorias que se
obtuvieron a través de la recopilacion bibliografica de los conceptos relacionados con la

problemética de la investigacion.

En el Capitulo 111 Marco Metodoldgico: En él se describe una serie de pasos, métodos,
técnicas e instrumentos que se utilizaran, asi como el tipo y disefio de la investigacion,

ademas se detalla la poblacion y la muestra con la que se trabajara.

En el Capitulo IV Andlisis e Interpretacién de Resultados: se contempla el analisis e
interpretacion de los datos y resultados de la investigacion a través de los registros del

entorno Moodle.

En el Capitulo V Conclusiones y Recomendaciones: estd conformada por las
conclusiones, basadas en los resultados del Capitulo cuatro y verificados con los objetivos

del proyecto de tesis, y se incluyen ademas las recomendaciones pertinentes.

Bibliografia: se presenta la bibliografia que se utiliz6 a través de publicaciones, libros,

revistas, documentos para fundamentar el proyecto de tesis.

Anexos: se expone la propuesta de implementacion del Aula Virtual con los temas

relacionados al desarrollo de habilidades del pensamiento.



CAPITULO |

1 MARCO REFERENCIAL

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Mediante el Acuerdo Interinstitucional 2014, la Secretaria de Educacion Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacién y el Ministerio de Educacion aplicaran el Examen Nacional para
la Educacion Superior (ENES) solo a aquellos estudiantes interesados en acceder a la
educacion superior publica. EI Examen Nacional para la Educacion Superior (ENES) es una
prueba de aptitud académica que posibilita obtener informacion sobre las habilidades y
destrezas que poseen los estudiantes y que son necesarias para el éxito del postulante dentro

del sistema educativo de pregrado.

No es una prueba de conocimientos, los campos que se explora son razonamiento verbal,
numérico y abstracto, los buenos resultados en la prueba de admision asegura el éxito del
postulante dentro del sistema educativo de pregrado. Los estudiantes que deseen realizar
sus estudios superiores en instituciones de educacion publica deberan rendir el examen de
conformidad con los cronogramas y procedimientos establecidos por el Sistema Nacional de
Nivelacion y Admision (SNNA).

Esto se ha convertido en los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General Unificado
en una necesidad primordial ya que segln entrevistas realizadas a 26 alumnos de nueve
colegios fiscales entrevistados en Quito y Guayaquil, trece afirmaron haber tomado cursos
privados, buscar libros, folletos, aplicaciones, simuladores que les permitan desarrollar sus
habilidades del pensamiento para rendir las pruebas y obtener puntajes iguales o superiores

a los requeridos para el libre acceso a la carrera de su preferencia.

En el Ecuador, segun el INEC, la tasa de matriculacion en la Educacion Superior cayé de

30,1% en el 2011, afio en que se establecio la prueba de admisidn, a 26,6% en el 2013. Esto



incide en la preocupacién de muchos estudiantes de no conseguir un cupo para estudiar en
el sistema publico de Educacién Superior.

En el 2010, la Ley de Educacion Superior dispuso que el ingreso a las Instituciones de
Educacion Superior publicas estara regulado a través del Sistema de Nivelacion y Admision,
que desde el 2011 establecié el Examen Nacional para la Educacion Superior (ENES) como
requisito. Se aprueba con 601/1.000, aunque para Medicina y Ciencias de la Educacion se

requiere 800.

Los estudiantes lo rinden en marzo y septiembre y, solo aprobado, entran a un proceso de
postulacion de carreras (hasta cinco) e instituciones via web, en 30 universidades publicas y
40 institutos. Los cupos asignados dan a conocer la Senescyt, rectora de la politica de

educacion universitaria.

Los procesos han multiplicado la queja de los estudiantes bachilleres. En la universidad: de
quienes entraron, pero a una carrera que no gquerian y que tomaron para no dejar de estudiar.
Y fuera: de quienes aprueban el ENES —incluso con altos puntajes— pero no logran un cupo
para la profesion que anhelan. O los que lo consiguen en universidades fuera de su ciudad y

lo dejan por problemas econémicos.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Qué requerimientos son necesarios para el disefio e implementacion de un sistema EVA
como apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento de los estudiantes de Tercer Afio
de Bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” del Cantdn

Riobamba, Provincia de Chimborazo, periodo lectivo 2015 — 2016?

1.3 PREGUNTAS DIRECTRICES

e ;Qué es habilidades del pensamiento?
e ;COmo se define un EVA?
e ;Qué comprende el disefio e implementacion de un EVA y que metodologia se usa?

e ;Cual es proceso de evaluacion de un EVA?



1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar un EVA como apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento de los
estudiantes de Tercer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan

de Velasco”

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Recopilar informacion en formato fisico y digital sobre las habilidades del pensamiento
basados en libros, test, revistas, articulos y herramientas de blsqueda, para crear los

reactivos que conformen los cuestionarios como actividad principal del EVA.

e Disefiar e implementar el EVA con recursos y actividades mediante la metodologia
PACIE.

e Aplicar cuestionarios a través del EVA para apoyar el desarrollo de las habilidades del
pensamiento de los estudiantes de Tercer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa

“Juan de Velasco”



1.5 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

El aprendizaje es considerado como un proceso activo e interactivo, que requiere de los
estudiantes poner en marcha habilidades del pensamiento e integrarse socialmente con

docentes y compafieros.

Observamos la necesidad de los estudiantes que estaran involucrados en esta investigacion
de mejorar sus habilidades del pensamiento en distintas 4reas como razonamiento abstracto,
numérico y verbal asi también su participacion, comunicacion y trabajo cooperativo con los

demas miembros del grupo.

Brindar oportunidades que apoyan un modelo didactico centrado en el alumno, ya que las
herramientas tecnoldgicas que los componen, junto con las estrategias de aprendizaje que
pueden proponerse a partir de ellas desarrolla en el estudiante un rol activo e interactivo en
su proceso de formacion a traves de la realizacion de los cuestionarios y la participacion en
las diversas actividades implementadas en el EVA para un mejor rendimiento el Examen
Nacional De Ingreso A La Universidad (ENES).

Los ambientes virtuales en la educacion proponen métodos didacticos que enfatizan el
protagonismo del alumno en la apropiacion del conocimiento, la participacion, la creacion y
la colaboracion que son las principales claves de un modelo centrado en el aprendizaje del
estudiante manteniendo la relacion activa con su EVA, permitiéndole realizar los
cuestionarios varias veces para que logre alcanzar un buen nivel en cada una de las
evaluaciones implementadas, se potencializa la formacion con mayor participacion del
estudiante es su propio aprendizaje, logrando un nivel méas profundo de comprension y el

desarrollo de las habilidades del pensamiento.

La busqueda de distintas formas de capacitarse como busqueda de test de razonamiento
numérico, verbal y abstracto, sitos web, blog con esta informacion, documentos y pruebas
que se encuentran en el internet. El objetivo de la tecnologia es ayudar y facilitar la vida de

las personas.



Con Internet se ha dado un paso mas en la Educacién, sobre todo, pensando en la educacién
a distancia, lo que denominamos E- Learning. El uso de esta herramienta se ha incrementado

en los ultimos afios aceleradamente a nivel mundial en aplicaciones para Pc y moviles.

E-Learning segun Cardenas (2010), "es el aprendizaje asistido por tecnologias de la
informacion. Y fomenta el uso intensivo de las TIC —Tecnologias de la informacion y la
comunicacion” (p. 26). Esto proporciona la creacion, adopcion y distribucion de contenidos,
asi como la aplicacién del ritmo de aprendizaje y la disponibilidad de las herramientas de
aprendizaje independientemente de limites horarios o geogréficos, permitiendo al estudiante

intercambiar opiniones y aportes a través de las TIC.

La educacion e-Learning estd transformando los modelos presenciales de educacion
Ilevandose a cabo programas mixtos o hibridos, en donde se lleva parte como educacién a
distancia (con b-Learning) y parte presencial, y cada vez son mas frecuentes los programas

Unicamente basados en e-Learning.



CAPITULO II

2.1 MARCO TEORICO

2.2 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON

RESPECTO AL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA.

Revisados los archivos en la Biblioteca de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas
y Tecnologias se evidencid que existen propuestas que tienen algo de similitud con nuestra

investigacion como son los siguientes:

SOFTWARE EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CRITICO Y CREATIVO, DE
LOS ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE
LA ESCUELA PARTICULAR MIXTA “CORAZON DE MARIA” DE LA CIUDAD DE
RIOBAMBA PERIODO 2011-2012. TUTORA Ing. XIOMARA ZUNIGA AUTORA Lcda.
LUGARDA RODRIGUEZ MACAS, NOVIEMBRE 2012

DIDACTICA PROBLEMATIZADORA PARA LA CONFIGURACION DEL
PENSAMIENTO CRITICO EN EL MARCO DE LA ATENCION A LA DIVERSIDAD
AUTORES MARIO FERNANDO ALMEIDA MEJIA FANNY RUBIELA CORAL
DELGADO MYRIAM DEL SOCORRO RUIZ CALVACHE.

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA DESAROLLAR HABILIDADES DEL
PENSAMIENTO EN LA ESCUEALA DE EDUCACION BASICA “MARIA FLOR” DEL
CANTON COLUMBE EN EL PERIODO ACADEMICO 2012-2013.

USO DE LAS AULAS VIRTUALES EN EL DESARROLLO DE LA COMPRENSION
ORAL DEL IDIOMA INGLES PARA LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO NIVEL DE



INGLES DEL CENTRO UNIVERSITARIO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD
NACIONAL DE CHIMBORAZOL DEL ECUADOR, PERIODO 2012-2013

DISENO DE UN AULA VIRTUAL COMO APOYO DIDACTICO PARA EL
DESARROLLO DE LA COMPRENSION ORAL PARA LOS ESTUDIANTES DEL
CENTRO UNIVERSITARIO DE IDIOMAS.

2.3 FUNDAMENTACION TEORICA

2.3.1 Educacioén

La educacion puede definirse como el proceso de socializacién de los individuos. Al
educarse, una persona asimila y aprende conocimientos. La educacion también implica una
concienciacién cultural y conductual, donde las nuevas generaciones adquieren los modos

de ser de generaciones anteriores.

El proceso educativo se materializa en una serie de habilidades y valores, que producen
cambios intelectuales, emocionales y sociales en el individuo. De acuerdo al grado de
concienciacién alcanzado, estos valores pueden durar toda la vida o sélo un cierto periodo
de tiempo.

En el caso de los nifios, la educacion busca fomentar el proceso de estructuraciéon del
pensamiento y de las formas de expresion. Ayuda en el proceso madurativo sensorio-motor

y estimula la integracién y la convivencia grupal.

La educacion formal o escolar, por su parte, consiste en la presentacion sistematica de ideas,
hechos y técnicas a los estudiantes. Una persona ejerce una influencia ordenada y voluntaria
sobre otra, con la intencion de formarle. Asi, el sistema escolar es la forma en que una
sociedad transmite 'y conserva su existencia colectiva entre las nuevas

generaciones.(«Conociendo la educacion abierta y a distancia» 1999)

Por otra parte, cabe destacar que la sociedad moderna otorga particular importancia al se
limita a la nifiez y juventud, sino que el ser humano debe adquirir conocimientos a lo largo

de toda su vida.



Dentro del campo de la educacion, otro aspecto clave es la evaluacion, que presenta los
resultados del proceso de ensefianza y aprendizaje. La evaluacion contribuye a mejorar la
educacién y, en cierta forma, nunca se termina, ya que cada actividad que realiza un

individuo es sometida a andlisis para determinar si consiguio lo buscado. (Bermudez 2010)

Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje pretenden describir los procesos mediante los cuales tanto los
seres humanos, como los animales aprenden. Numerosos psicélogos y pedagogos han

aportado sendas teorias en la materia.

Las diversas teorias ayudan a comprender, predecir y controlar el comportamiento humano,
elaborando a su vez estrategias de aprendizaje y tratando de explicar como los sujetos
acceden al conocimiento. Su objeto de estudio se centra en la adquisicion de destrezas y

habilidades en el razonamiento y en la adquisicion de conceptos.

El estudio de las teorias del aprendizaje; por una parte nos proporcionan un vocabulario y
un armazon conceptual para interpretar diversos casos de aprendizaje. Por otra parte nos
sugieren donde buscar soluciones para los problemas practicos; aunque ellas no nos dan
soluciones, pero dirigen nuestra atencion hacia ciertas variables que son fundamentales para

encontrar la solucion. (De la Mora, 1979)

Casi todas las teorias tienen un sustento filoséfico-psicoldgico, han podido ser adaptadas,
para lograr imitar sus tendencias en el campo pedagdgico, pudiendo asi trasladarlas al aula,

y poniendo en préctica. (Baggini, 2008).

Segun Lakatos (1978), una teoria es mejor que otra cuando reine condiciones como lograr
una disminucion de contenido empirico con respecto a la teoria anterior, es decir, predice
hechos que aquella no predecia. Explica con mismo o0 més éxito todo aquello que la teoria
anterior explicaba. Logra corroborar empiricamente al menos una parte de su exceso de

contenido.
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Las funciones de las teorias del aprendizaje son:

Realizar un analisis mas profundo sobre algunos de los aspectos de aprendizaje mas dignos
de ser investigados.

Resumir una gran cantidad de conocimientos acerca de las leyes del aprendizaje en un
espacio relativamente corto.

Explicar en forma creativa “qué” es el aprendizaje y “por qué” acttia como lo hace. Buscan
proporcionar una comprension basica sobre el aprendizaje. De la Mora (1979)

Por consiguiente, lo que caracteriza una buena teoria en la terminologia es su capacidad para
predecir e incorporar nuevos hechos, frente aquellas otras teorias que se limitan a explorar
lo ya conocido. Un programa puede ser progresivo tedricamente cuando realiza predicciones
nuevas aunque no sean corroboradas o empiricamente cuando corrobora a alguna de las
predicciones. Un programa progresivo puede dejar de serlo cuando agota su capacidad
predictiva y se muestra incapaz de extenderse hacia nuevos dominios si logra hacer nuevas

predicciones parcialmente corroboradas.

Lakatos (1978) piensa que una nueva teoria se impondré sobre otra vigente, cuando ademas
de explicar todos los hechos relevantes que esta explicaba, se enfrente con éxito a algunas

de las anomalias de las que la teoria anterior no podra darse cuenta.

Las teorias del aprendizaje conforman un variado conjunto de marcos teéricos que a menudo
comparten aspectos y cuestiones o incluso, suponen postulados absolutamente

contradictorios.

Evolucién

Los estudios sobre las teorias del aprendizaje no han seguido en su desarrollo una evolucién
paralela a los del aprendizaje. Tanto el término aprendizaje como el de teoria resultan
complejos de definir de ahi que no coincidan los autores en las definiciones de aprendizaje

ni en las teorfas.

Inicialmente no existia preocupacion por elaborar teorias sobre el aprendizaje. Hacia 1940

surge una preocupacion tedrica caracterizada por el esfuerzo en construir aplicaciones
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sistematicas que dieran unidad a los fendmenos del aprendizaje y asi empezaron a aparecer
sistemas y teorias del aprendizaje, aunque el término teoria fue empleado con poco rigor. A
comienzos de la decada 1950-1960 surge un cambio en los estudios sobre las teorias del
aprendizaje, ante el hecho de que gran parte de los sistemas de la etapa anterior no cumplian

una de las funciones de toda la teoria, como es la de totalizar y concluir leyes.

Con el fin de ofrecer una base empirica solida los estudios actuales sobre el aprendizaje se
centran, méas que en elaborar teorias, en lograr descripciones detalladas de la conducta en

situaciones concretas.

Constructivismo

El constructivismo es una actitud docente que se refiere a la permanente intencion del
maestro dirigida a que el alumno aprenda. No hay en si ninguna teoria que explique
claramente a los profesores qué hacer con alumnos desmotivados, con poco rendimiento y
que sus evaluaciones son pobres o, en otras ocasiones, presentan un ritmo de trabajo
acelerado. El unico que puede resolver la situacion interna del aula es el maestro al contar
con una gran cantidad de estrategias, producto de diversas teorias, o que da un enorme

estatus como integrador o articulador dinamico de esta compleja realidad.

El maestro que se comporta de forma constructiva en el aula cuenta con tres caracteristicas

muy importantes:

Se centra en el aprendizaje porgue es un creador de condiciones propicias para que el alumno
aprenda.

Vincula los temas o contenidos del programa a las necesidades, intereses o experiencias
cercanas al alumno.

Logra que el alumno disfrute el aprendizaje y se vuelva autodidacta.

El concepto constructivismo estd alimentado por varios paradigmas, los cuales son
conocidos como las teorias clésicas del aprendizaje, en las que se considera al alumno como
responsable de construir aprendizaje y al profesor como al que coloca al andamiaje, da la

guia o la orientacion para que esto suceda.
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Teoria del conductismo.

El conductismo es una corriente de la psicologia cuyo padre es considerado John Broadus
Watson, consiste en usar procedimientos experimentales para analizar la conducta,
concretamente los comportamientos observables, y niega toda posibilidad de utilizar los
métodos subjetivos como la introspeccion. Se basa en el hecho de que ante un estimulo
suceda una respuesta, el organismo reacciona ante un estimulo del medio ambiente y emite
una respuesta. Esta corriente considera como nico medio de estudio, la observacion externa
debido a que se realizaba en laboratorios, buscando aislar variables para obtener la conducta

deseada, consolidando asi una psicologia cientifica.

El conductismo tiene su origen en el socialismo inglés, el funcionalismo estadounidense y
en la teoria de la evolucién de Charles Darwin, ya que estas corrientes se fijan en la

concepcion del individuo como un organismo que se adapta al medio (o ambiente).

Teoria de la conciencia.

La teoria de la conciencia es la postura de la conciencia humana en donde se valoran procesos
tales como la motivacion, las emociones, los sentimientos, etc. Y por otro lado se relaciona
con el nivel de conciencia y el manejo de las emociones, intuicion, la forma de expresarse o

el considerar la edad del individuo.

Los siguientes puntos describen algunas de las caracteristicas de maestros centrados en la

teoria de la conciencia:

Tomar en cuenta el estado emocional de los alumnos al impartir la clase y modificar lo

necesario para adaptarse.

Observar a los alumnos tomando en cuenta situaciones familiares trascendentes para ellos.

Fijar objetivos de manejo emocional para las sesiones de clase.

Entender sus propios sentimientos y conducir a los alumnos a conocer, expresar y entender

lo que sienten.
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Teorias cognitivas.

Las teorias cognitivas, se focalizan en estudio de los procesos internos que conducen al
aprendizaje. Se interesa por los fendmenos y procesos internos que ocurren en el individuo
cuando aprende, como ingresa la informacion a aprender, como se transforma en el
individuo, considera al aprendizaje como un proceso en el cual cambian las estructuras

cognoscitivas, debido a su interaccidn con los factores del medio ambiente.

Teoria Del Aprendizaje Significativo

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que
se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse por “estructura cognitiva”, al
conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del

conocimiento, asi como su organizacion.

En el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura
cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de informacion que posee, sino

cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como de su grado de estabilidad.

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de
herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura cognitiva
del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la labor educativa, ésta ya no se
vera como una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco” o que el aprendizaje de
los alumnos comience de "cero", pues no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de
experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su

beneficio.

Ausubel resume este hecho en el epigrafe de su obra de la siguiente manera: "Si tuviese que
reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria este: El factor mas
importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averiguese esto y

enséfiese consecuentemente".
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Aprendizaje Significativo Y Aprendizaje Mecéanico

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacion
sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algun aspecto
existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una

imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion (AUSUBEL,; 1983:18).

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo que el individuo
ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que debe aprender. Este
proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva conceptos, estos son:
ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la nueva informacién puede

interactuar.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacién “se conecta™ con un
concepto relevante (“subsunsor™) pre existente en la estructura cognitiva, esto implica que,
las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la
medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras
y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de

"anclaje™ a las primeras.

A manera de ejemplo en fisica, si los conceptos de sistema, trabajo, presion, temperatura y
conservacioén de energia ya existen en la estructura cognitiva del alumno, estos serviran de
subsunsores para nuevos conocimientos referidos a termodinamica, tales como maquinas
térmicas, ya sea turbinas de vapor, reactores de fusion o simplemente la teoria basica de los
refrigeradores; el proceso de interaccién de la nueva informacion con la ya existente,
produce una nueva modificacién de los conceptos subsunsores (trabajo, conservacion de
energia, etc.), esto implica que los subsunsores pueden ser conceptos amplios, claros,
estables o inestables. Todo ello de pende de la manera y la frecuencia con que son expuestos

a interaccion con nuevas informaciones.

En el ejemplo dado, la idea de conservacion de energia y trabajo mecanico servird de

"anclaje™ para nuevas informaciones referidas a maquinas térmicas, pero en la medida de
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gue esos nuevos conceptos sean aprendidos significativamente, creceran y se modificarian
los subsunsores iniciales; es decir los conceptos de conservacion de la energia y trabajo
mecanico, evolucionarian para servir de subsunsores para conceptos como la segunda ley

termodindmica y entropia.

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que, produce una
interaccion entre los conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las nuevas
informaciones (no es una simple asociacion), de tal modo que éstas adquieren un significado
y son integradas a la estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustancial, favoreciendo
la diferenciacion, evolucion y estabilidad de los subsunsores pre existentes y

consecuentemente de toda la estructura cognitiva.

El aprendizaje mecanico, contrariamente al aprendizaje significativo, se produce cuando no
existen subsunsores adecuados, de tal forma que la nueva informacion es almacenada
arbitrariamente, sin interactuar con conocimientos pre- existentes, un ejemplo de ello seria
el simple aprendizaje de formulas en fisica, esta nueva informacion es incorporada a la
estructura cognitiva de manera literal y arbitraria puesto que consta de puras asociaciones
arbitrarias, [cuando], "el alumno carece de conocimientos previos relevantes y necesarios
para hacer que la tarea de aprendizaje sea potencialmente significativo"” (independientemente

de la cantidad de significado potencial que la tarea tenga)... (Ausubel; 1983: 37).

Obviamente, el aprendizaje mecanico no se da en un "vacio cognitivo" puesto que debe
existir algun tipo de asociacién, pero no en el sentido de una interacciéon como en el
aprendizaje significativo. El aprendizaje mecanico puede ser necesario en algunos casos, por
ejemplo en la fase inicial de un nuevo cuerpo de conocimientos, cuando no existen conceptos
relevantes con los cuales pueda interactuar, en todo caso el aprendizaje significativo debe
ser preferido, pues, este facilita la adquisicion de significados, la retencion y la transferencia

de lo aprendido.

Finalmente Ausubel no establece una distincion entre aprendizaje significativo y mecanico
como una dicotomia, sino como un "continuum®, es mas, ambos tipos de aprendizaje pueden
ocurrir concomitantemente en la misma tarea de aprendizaje (Ausubel; 1983); por ejemplo

la simple memorizacion de formulas se ubicaria en uno de los extremos de ese continuo(
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aprendizaje mecanico) y el aprendizaje de relaciones entre conceptos podria ubicarse en el
otro extremo (Ap. Significativo) cabe resaltar que existen tipos de aprendizaje intermedios
que comparten algunas propiedades de los aprendizajes antes mencionados, por ejemplo

Aprendizaje de representaciones o el aprendizaje de los nombres de los objetos.

Tipos de educacion.

El término educacién proviene del latan educare y significa guiar o formar. Es un proceso
de socializacion llevado a cabo por el ser humano, basado en la adquisicién de
conocimientos, habilidades, valores, etc. La educacion puede dividirse en informal, no

formal y formal.

Educacion formal.

Es aquella que el individuo aprehende de manera deliberada, metddica y organizada. Este
tipo de educacion se lleva a cabo en un lugar fisico concreto, y como consecuencia de la

misma se recibe una certificacion.

La educacion formal se encuentra reglamentada a partir de normas internas de la institucion
en la que se adquiere. Ademas es de caracter planificado, es decir, no se produce de manera
espontanea sino que detras de la misma existe toda una planeacion por parte de aquellos que

la imparten. La educacion formal se recibe en colegios, universidades, institutos, etc.

La educacién formal, es aquella que se realiza en un sistema educativo institucionalizado,
cronoldgicamente graduado y jerarquicamente estructurado. Cada pais tiene un sistema
educativo constituido generalmente por instituciones publicas y privadas (las privadas
requieren de un proceso de habilitacion por parte del estado). Un sistema formal posee un

establecimiento regulado por organismos gubernamentales.
Abarca diferentes niveles de educacion: Primaria, Secundaria y Universidad. El transito del

educando por esta estructura se realiza mediante un sistema de credenciales, grados, titulos

y certificados que acreditan los progresos y le permiten el pasaje a un nivel superior.
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Educacion no formal

Recibe esta denominacién debido a que, a diferencia de la anterior, esta clase de educacion
se produce fuera del &mbito oficial u escolar y es de caracter optativo. De todos modos, su
propdsito consiste en obtener distintos conocimientos y habilidades a partir de actividades
formativas de caracter organizado y planificado. No se produce de manera deliberada o

intencional y las particularidades de sus formas son variadas.

La educacion no formal comprende toda actividad educativa organizada y sistematica
realizada fuera de la estructura de un sistema formal para impartir ciertos tipos de aprendizaje
a subgrupos de la poblacién ya sean adultos o nifios. Se realiza fuera de las instituciones del
sistema educativo y no constituye por su parte otro sistema. Los contenidos que abarcan son
areas muy especificas del conocimiento y se propone, por lo general, objetivos de caracter
instrumental y a corto plazo. Fundamentalmente no plantean la formacion integral del
receptor. Entran aqui cursos de perfeccionamiento que no sean de grado y cursos varios,
generalmente de caracter técnico. Un curso de dactilografia corresponde a educacion no

formal, por ejemplo.

Educacion informal

Este aprendizaje se desarrolla fuera del &mbito de las educaciones formal y no formal, y se

distingue por ser de caracter permanente, espontaneo y no deliberado.

La educacion informal es aquella que se produce en un contexto mucho menos estricto que
el escolar, y se basa en ensefianzas aprendidas en escenarios considerados habituales por el
individuo. La familia, el grupo de amistades, el club, etc., constituyen ejemplos de ambitos

donde la educacion informal se presenta y es internalizada por la persona.
La educacion informal es el proceso que dura toda la vida por el cual cada persona adquiere

y acumula conocimientos, capacidades, actitudes y comprension a través de las experiencias

diarias y del contacto con su medio. Se desarrolla en un &mbito extraescolar (Practica libre
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de actividades artisticas, deportivas y relaciones entre las personas). No existen planes de

estudio ni acreditacion directa.

No deja por ello de existir una valoracién directa de tales aprendizajes. El personal que actla
como agente educador no es profesional. No opera con métodos tipicamente pedagdgicos
sino, por acciones de animacién, difusion, estimulo, promocion, etc. Los contenidos
corresponden a la urgencia social, dependiendo de muchisimos factores. En general, el
cumulo de educacién informal que recibe una persona a lo largo de toda su vida es enorme

y no por no llevarse a cabo de manera organizada debe quitarse importancia.

Esta comprendida en este tipo de informacion todo lo que uno aprende en la TV, en la radio
y en Internet. Suele ser, a veces, mas eficaz que otros aprendizajes porque aparece como una

iniciativa del propio sujeto, o sea que tiene una base de motivacion interna o interes.

2.3.2 Educacion virtual

Es un sistema de educacién en el cual los alumnos y los profesores no estan en el mismo

lugar. (Jackson Bob).

Son aquellas formas de estudio que no son guiadas o controladas directamente por la
presencia de un profesor en el aula, pero se beneficia de la planeacién y guia de los tutores
a través de un medio de comunicacion que permita la interrelacion profesor-alumno. (José
Luis Garcia Llamas, 1986)

Es un conjunto de procedimientos cuya finalidad es proporcionar instruccién por medios de
comunicacion impresos y electronicos o personas que participan en un proceso de
aprendizaje reglado, en lugares y horarios distintos de los del profesor o profesores. (Michael
Moore, 1990)

Es una estrategia educativa, basada en el uso intensivo de las nuevas tecnologias, estructuras
operativas flexibles y métodos pedagdgicos altamente eficientes en el proceso ensefianza-
aprendizaje, que permite que las condiciones de tiempo, espacio, ocupacién o edad de los

estudiantes no sean factores limitantes o condicionantes para el aprendizaje.
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La efectividad de la ensefianza virtual

La pregunta de si la ensefianza virtual es tan efectiva como la ensefianza presencial para el
logro de resultados de aprendizaje, continuara siendo objeto de debates e investigaciones
durante mucho tiempo. En un reporte sobre el tema Phipps y Merisotis (1999) sefialan que
los estudios realizados pueden agruparse en tres categorias: los que contrastan resultados
alcanzados por los estudiantes, los que comparan las actitudes de los estudiantes frente al
aprendizaje a traves de estos medios, y los que evaltuan el nivel de satisfaccion de los
alumnos con la ensefianza virtual. Por ejemplo, en una investigacién realizada por Shutte
(1996), los estudiantes de un curso sobre estadistica social se asignaron aleatoriamente a una

clase virtual y a una clase presencial.

Los contenidos de las clases y de los examenes fueron comparables para ambos grupos. Se
encontrd que los estudiantes de la clase virtual obtuvieron mejores resultados en las pruebas.
El investigador concluye que las diferencias en el desempefio pueden atribuirse a una mejor
capacidad de los estudiantes para colaborar entre ellos cuando trabajan en linea. En efecto,
se observO que los estudiantes con un mejor desempefio en ambos grupos también
evidenciaron una mayor interaccién con sus compaferos. Shutte sefiala que este factor

colaboracidn es una variable clave que debe controlarse cuidadosamente en futuros estudios.

Segun Phipps y Merisotis (1999) la mayoria de los estudios indican que los resultados de
aprendizaje que se obtienen utilizando tecnologias para ensefiar a distancia son similares a
los que se obtienen mediante la ensefianza tradicional. También comentan que de acuerdo
con resultados de muchas investigaciones, la tecnologia no es un factor tan importante para
el aprendizaje como la naturaleza de las tareas o actividades, las caracteristicas del alumno,
la motivacidn o la preparacion académica del instructor. Asi mismo, estos autores cuestionan
algunos de estos estudios porque no han definido ni controlado adecuadamente ciertas
variables, y porque se han apoyado mas en metodos cualitativos que cuantitativos. Muchas
investigaciones manejan el supuesto ilusorio de un "aprendiz tipico", desconociendo asi la
enorme diversidad de estilos cognitivos y formas de aprender que caracterizan la poblacion

estudiantil.
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Palloff y Pratt (2001), dos especialistas en el tema de educacion virtual, comentan que su
experiencia de trabajo con la ensefianza en-linea ha cambiado significativamente la manera
como se acercan a los alumnos en una clase presencial; ya no centran su trabajo docente en
exposiciones orales de los contenidos de los libros; ahora asumen que los estudiantes pueden
leer estos contenidos, y por lo tanto conciben la clase como un espacio para estimular el

trabajo colaborativo y auténomo.

El Modelo Educativo en Linea

En la educacion virtual el aprendizaje esta centrado en el alumno y su participacién activa
en la construccion de conocimientos le asegura un aprendizaje significativo.

En la modalidad basada en Internet se definen los contenidos y actividades para un curso
partiendo de la estrategia didactica disefiada por el profesor. El alumno realiza su proceso de
aprendizaje a partir de dichos contenidos y actividades, pero sobre todo, a través de su propia
motivacion por aprender, de la interaccidn con otros comparfieros y de la guia y asesoria de

su profesor.

El alumno de la educacién virtual aprende de forma mas activa pues no solo recibe la
instruccion del profesor, sino que aprende a través de la busqueda de informacion, la

autorreflexion y las diversas actividades que realiza de manera individual y colaborativa.

La educacion virtual en la actualidad.

Segun Miller y Miller (2000), se pueden identificar cuatro factores que juegan un papel
crucial en el futuro de la educacién virtual: la investigacion sobre su efectividad, los avances
tecnoldgicos, los costos y la competencia del mercado, y la respuesta a las influencias del

mercado.

Los resultados que vayan arrojando las investigaciones sobre la eficacia de los cursos
virtuales como medio de ensefianza y aprendizaje determinaran su lugar y vigencia en el
porvenir. Los avances tecnolégicos en equipos y programas para la comunicacion en red

ofreceran nuevas herramientas para la educacion virtual.
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Los exploradores de Internet tendran opciones mas sofisticadas para controlar diversos
medios audiovisuales, y los proveedores de conexion a la Red ofreceran servicios cada vez
méas complejos y potentes, que simplificaran el intercambio de informacion y el trabajo
colaborativo, la distribucion y acceso a cursos con estructuras hipermediales y un alto nivel
de interactividad (Miller y Miller, 2000).

Segun el Departamento de Educacion de los Estados Unidos, en 1978 el nimero de cursos
universitarios a distancia era de 52.270, y la poblacion atendida alcanzaba unos 710.000
alumnos, lo que equivalia a un 5% del total de alumnos matriculados en programas
presénciales de pregrado en ese pais. Cabe sefialar que estos cursos se apoyaban en diversos
medios como el correo postal, el correo electronico y las listas de destinatarios; unos pocos
utilizaban aplicaciones informaticas, audioconferencias o videoconferencias. Actualmente,
segun datos de la Internacional Data Corporation, el nimero de alumnos que estan tomando
cursos en-linea puede llegar a 2.23 millones, cifra equivalente a un 15% de la poblacion

estudiantil universitaria (Ko y Rossen, 2001).

Es razonable suponer que el volumen creciente de servicios de capacitacion e informacion,
ventas, y transacciones financieras que se estan realizando en la Red incentivara cuantiosas
inversiones en una mejor infraestructura de comunicacion. Con un ancho de banda mayor,
la ensefianza virtual podré apoyarse mas en estrategias sincronicas; asi, en vez de participar
en una sesion de chat tecleando comentarios, el docente y los alumnos puede utilizar audio
y video para hablar directamente entre ellos, hacer exposiciones, y cooperar en tareas o
proyectos. Las horas de oficina virtual serdn mas usuales, apoyadas en plataformas
informéaticas que permiten la comunicacion audiovisual entre docentes y alumnos, la
utilizaciéon conjunta de un programa, el examen y discusion de documentos en un tablero

electronico (Ko y Rossen, 2001).

Las conexiones de alta velocidad influyen igualmente en las formas de trabajo asincrénico,
que también pueden incorporar video, audio, 0 animaciones tridimensionales. En ambientes
de comunicacion de banda ancha, donde la interaccion alumno-docente es mas directa y
fluida, los docentes tienen la oportunidad de crear y suministrar ellos mismos los contenidos,
y controlar mejor el desarrollo de los cursos, lo que influye significativamente en la calidad

e impacto de la ensefianza (Ko y Rossen, 2001).
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Las plataformas de administracion de cursos, como WebCT, Blackboard, e-College, o
Learning Space son fundamentalmente sistemas asincronicos. Aunque incluyen la opcion
del chat, una herramienta sincrénica, asumen que los alumnos se conectan a una hora de su
eleccidn, examinan el material disponible en el sitio y realizan la mayor parte del trabajo sin
estar conectados a la Red. No obstante, en ambientes con conexiones de alta velocidad y
comunicacion sincronica se vive la experiencia de asistir a una clase virtual, es decir, entrar
a una hora determinada e interactuar con el docente y los comparfieros utilizando
herramientas que soportan el flujo de informacién de doble via. Este tipo de plataformas
permiten que el profesor exponga en vivo la clase, los estudiantes pregunten, hagan
discusiones, observen un video y lo analicen colectivamente, y respondan las preguntas de
un examen. El docente tiene pleno control de todas estas actividades, por ejemplo puede
interrumpir una discusién para exhibir una fotografia o un gréfico, presentar un documento,

una serie de diapositivas, o un video.

La educacién virtual puede ser una alternativa considerablemente mas barata que la
ensefianza presencial. Se necesitan menos instructores, menos aulas de clase, y menos
personal administrativo para atender un mayor nimero de alumnos. Esta reduccion en los
costos esta estimulando la oferta de cursos virtuales en un nimero creciente de instituciones.
A medida que la universidades ofrezcan méas cursos y programas en-linea aumentara la
competencia por atraer estudiantes. Esta competencia, sumada a unos costos menores, puede
producir una caida dramatica en el namero de alumnos matriculados en los programas
presénciales. A la luz de estas circunstancias, la educacién superior sufrira transformaciones

profundas en su filosofia y organizacion (Miller y Miller, 2000).

Aunque los medios, los gobiernos, o las instituciones académicas sostengan que las nuevas
tecnologias de la comunicacion y la informacién son herramientas esenciales para la
educacion actual, la fuerza que jalonea estos cambios es el mercado. A medida que la
ensefianza virtual vaya penetrando la educacion superior, las universidades se veran
obligadas a introducir reformas que les permitan sobrevivir en un mercado global, tales
como: disminuir su planta de docentes, reducir su infraestructura fisica, disminuir los costos
de la investigacion y cobrar muchos servicios de apoyo, eliminar la estabilidad de los

docentes, y evaluar su desempefio con criterios economicos. Estas fuerzas podrian alejar la
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educacion superior de sus mas caros ideales de democracia, formacion liberal e investigacion
(Miller y Miller, 2000).

Tipos de educacién virtual.

E-Learning

Aunque e-Learning no es un término castellano, su uso se ha generalizado de tal forma que
es el més extendido a nivel mundial. Existen otros términos, que significan practicamente lo
mMismo Yy a veces se usan como sinénimos, tales como: teleformacion, formacion on-line,

ensefianza virtual, etc.

Podemos entender e-Learning como:

Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet, caracterizados
por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el predominio de una
comunicacion tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva a cabo una
interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser el centro de la formacion, al

tener que autogestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores y comparfieros.

Caracteristicas

Esta modalidad formativa a distancia a través de Internet o semipresencial (una parte de los
procesos formativos se realizan de manera presencial), ha contribuido a que la formacién
Ilegue a un mayor numero de personas. Entre las caracteristicas mas destacadas del e-

Learning estan:

Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar un curso en su
casa o lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos cualquier dia a cualquier hora.

Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el tiempo dedicado a la formacion.

Formacion flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita el que nos

podamos adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.
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El alumno es el centro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y participa de manera activa
en la construccion de sus conocimientos, teniendo capacidad para decidir el itinerario

formativo mas acorde con sus intereses.

El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que orienta, guia, ayuda

y facilita los procesos formativos.

Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema de estudio se
pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma que las ensefianzas estén

totalmente actualizadas.

Comunicacién constante entre los participantes, gracias a las herramientas que incorporan

las plataformas e-Learning (foros, chat, correo-e, etc.).

Con las posibilidades que nos brinda la plataforma de e-Learning que la Universidad pone
al servicio de toda su comunidad, la relacion que se establece entre alumnos y entre profesor-
alumno es fluida, generandose un verdadero ambiente de ensefianza-aprendizaje,
compartiendo dudas, ideas, temas de interés, etc. y contribuyendo a paliar algunos de los
inconvenientes de la ensefianza a distancia tradicional, como era el sentimiento de

aislamiento y soledad que el alumno experimentaba a lo largo del proceso.
De esta forma, el CFP pretende ser un servicio universitario de excelencia, basandose en un

compromiso de mejora continua, ofreciendo una formacion de calidad, moderna, a distancia,

actualizada, flexible y personalizada.

B-Learning

Sobre blended-learning, recuerde esencialmente dos cosas:

— Que el término significa mezcla.

— Que se combina formacidn presencial y a distancia (en esta ultima utilizando Internet).
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Sin embargo, para comprender el significado desde el punto de vista formativo conviene,

precisamente, no mezclar y quedarnos con lo siguiente:

La idea es utilizar lo mejor de la formacion a distancia y lo mejor de la formacion presencial.
Para comprender la diferencia imaginese un partido de centro que se defina asi porque tiene
la mitad de sus diputados de izquierda y la mitad de derecha (la verdad es que seria un partido
complicado de dirigir), sin embargo el partido se define de centro porque han tomado las
mejores ideas de la izquierda y las mejores de la derecha, la mezcla, al menos en teoria seria

buena.

La otra idea es el uso de las TIC (ordenadores y comunicacion); b-learning no mezcla una

formacion (clésica y sin TIC) con otra formacion a distancia (moderna y con TIC).

Las TIC se pueden utilizar tanto en el proceso de formacion presencial como en el proceso
de formacion a distancia. Por tanto, las TIC se utilizan durante todo el proceso de formacion

b-learning, no unicamente en los procesos de formacion a distancia.

También conocida como educacion semipresencial o hibrida, la Educacion B-learning
combina la eficacia y eficiencia de la Educacion presencial con la flexibilidad de la

Educacioén virtual.

La Educacion B-Learning, mas alla de complementar una modalidad educativa tradicional,
permite de manera pertinente, acercar el conocimiento a las personas, utilizar los recursos
didacticos y pedagdgicos que surgen con las Tecnologias de Informacion y Comunicacion,
Ilevando los espacios educativos a mas sectores con diversas necesidades de formacion

profesional.

Por tanto, cuando se disefia un curso b-Learning se trata de identificar qué procesos nos
conviene realizar en presencial y qué procesos a distancia. Asi mismo el planteamiento es

distinto en cada uno de estos casos:

Se crea un curso nuevo y la modalidad elegida es b-Learning.

Se transforma un curso presencial en b-Learning.
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Se transforma un curso a distancia en b-Learning

Ventajas:

Reduccidn de costos (desplazamiento, alojamiento, materiales, etc.)
Optimizacién del uso y la programacion del tiempo
Reduccion de sesiones presenciales

Comunicacion y asesoria permanentes con el docente

U-Learning

El u-Learning, abreviatura de ubiquitous Learning. Su significado es la capacidad de
aprender desde diversos contextos y situaciones, en diferentes momentos temporales y a
través de dispositivos o medios varios. El concepto adquiere hoy en dia una mayor relevancia
teniendo en cuenta a la proliferacion de plataformas y dispositivos de lo mas variado:
television interactiva, smartphones, tablets, libros electrénicos, consolas de videojuegos,

etc., que tienen todos ellos la capacidad de transmitir contenidos multimedia interactivos.

Un ejemplo sencillo de u-learning seria un usuario aprende la teoria de un curso a través de
su smartphone por la mafana, mientras viaja en el metro; en el trabajo dedica un periodo de
tiempo a realizar las practicas en su ordenador personal; y por la tarde, cuando vuelve a casa,
contesta al test de evaluacion correspondiente a través del televisor. En todo su itinerario se

dan una serie de caracteristicas que definen el aprendizaje ubicuo:

Permanencia: El usuario conserva la informacién y el trabajo realizado al pasar de un medio
a otro. La traza es Unica, independiente del medio que se utilice.

Accesibilidad: Los usuarios tienen acceso a los recursos formativos desde cualquier lugar y
momento, propiciando un aprendizaje auto-dirigido.

Inmediatez: El usuario puede obtener y buscar toda la informacion de inmediato, cuando €l
lo decida.

Interactividad: En todo momento, el usuario puede interactuar con expertos, profesores, 0

compafieros de forma sincrona o asincrona.

27



M-Learning o Mobile Learning

El aprendizaje movil tiene varias definiciones, dependiendo del enfoque donde se ubica

dentro de los ambientes de aprendizaje:

El aprendizaje movil es un paradigma emergente en un estado de intenso desarrollo
impulsado por la confluencia de tres corrientes tecnologicas, poder de computo ambiente,

ambiente comunicacion y el desarrollo de interfaces de usuario inteligente” (Sharples, 2002).

El aprendizaje mavil puede ser visto como un subconjunto de e-learning. E-Learning es el
concepto macro que incluye los entornos de aprendizaje mavil y en linea. En este sentido, la
simple definicion siguiente: M-Learning es el e-Learning a través de dispositivos moviles
de computo” (Quin, 2007).

El aprendizaje movil puede ser ampliamente definido como “la explotacion de tecnologias
ubicuas de mano, junto con las redes de teléfonos inalambricos y mdviles, para facilitar,

apoyar, mejorar y ampliar el alcance de la ensefianza y el aprendizaje” (MoLeNet, 2009).

“MLearning, es la adquisicion de cualquier conocimiento y habilidades mediante el uso de

la tecnologia movil en cualquier momento y lugar” (Geddes 2009).

En la modalidad de m-learning, toma un especial significado lo que se ha denominado
metodologia de aprendizaje abierto o ensefianza flexible. Esta metodologia de aprendizaje
hace especial hincapié en el papel activo y responsable del alumnado al que va dirigida la
formacién. En este sentido, la construccién de conocimientos y el desarrollo de habilidades

es responsabilidad personal de quien se forma.
En base a esta perspectiva, cobran una especial relevancia las teorias del aprendizaje desde
las cuales se defiende la idea de constructivismo, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje

situado y el conectivismo que es una teoria para el aprendizaje digital.

2.3.3 Sistemas gestores de aprendizaje.
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Learning Management System (LMS), es un software instalado generalmente en un servidor

web (puede instalarse en una intranet), que se emplea para crear, aprobar, administrar,

almacenar, distribuir y gestionar las actividades de formacion virtual (puede utilizarse como

complemento de clases presenciales o para el aprendizaje a distancia). (Clarenc & S. M.
Castro, 2013, pag. 29)

Caracteristicas de los LMS

Interactividad: Se relaciona con la conversacion bidireccional entre receptor y
emisor. El receptor elige la parte del mensaje que le interesa, el emisor establece qué
nivel de interactividad le dard a su mensaje y el receptor decidira como utilizar esa
interactividad. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 37)

Flexibilidad: La flexibilidad es una condicion que posee algo material o inmaterial,
referida al poder sufrir adaptaciones a los cambios, a ser maleable. Un cuerpo es
flexible cuando es capaz de moverse con facilidad y adoptar posturas diversas sin

demasiado esfuerzo. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 38)

Escalabilidad: Se refiere a la propiedad de aumentar la capacidad de trabajo de un
sistema, sin comprometer por ello su funcionamiento y calidad habituales. Es decir,
poder crecer sin perder la calidad en sus servicios. En un LMS, la escalabilidad
permite que la plataforma pueda funcionar con la misma calidad,
independientemente de la cantidad de usuarios registrados y activos. (Clarenc & S.
M. Castro, 2013, pag. 38)

Estandarizacion: Un estandar es un método aceptado, establecido y seguido
normalmente para efectuar una actividad o funcion, para lo cual se deben cumplir
ciertas reglas (implicitas y explicitas) con el fin de obtener los resultados esperados
y aprobados para la actividad o funcion. Por medio de un estandar se garantiza el
funcionamiento 'y acoplamiento de elementos que fueron generados
independientemente. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 39).
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- Usabilidad: Se refiere a la rapidez y facilidad con que las personas realizan tareas

propias mediante el uso de un producto. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 39)

- Funcionalidad: Las funciones que cumple un objeto son fijadas por las necesidades
que se desea que el objeto satisfaga. Un objeto es funcional si cumple las funciones

que le fueron asignadas. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 40)

- Ubicuidad: El término ubicuo tiene origen latino (ubique) y significa “en todas
partes”. Se usa en el dmbito religioso indicando la capacidad de Dios de tener
presencia simultanea en todos lados al mismo tiempo. La ubicuidad esta vinculada

con la omnipresencia. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 40)

- La accesibilidad: La accesibilidad se refiere a los medios que permiten a personas
con otras capacidades a acceder a la informacion online. Por ejemplo, las personas
con deficiencias visuales usan un mecanismo llamado screenreader para leer la
pantalla, para lo cual las paginas web necesitan estar disefiadas de una cierta manera

para que estos mecanismos las puedan leer. (Clarenc & S. M. Castro, 2013, pag. 42)

Principales LMS (Sistemas gestores de aprendizaje)

En funciodn de su coste de adquisicion, las plataformas LMS se dividen en dos grandes tipos:

Las plataformas LMS bajo licencia.
Las plataformas LMS como recurso educativo abierto.

Factores a tener en cuenta en la decisién de compra de una plataforma LMS

Esta tipologia suele ser el primer argumento a tener en cuenta en la decisién de compra de
una plataforma LMS, aunque existen otras muchos factores implicados, por lo que

seleccionar la plataforma mas adecuada a las necesidades del usuario no es un tarea facil.

Esta situacion se agrava teniendo en cuenta que es muy dificil comparar proveedores. Por
ejemplo, las opciones de gama alta no garantizan la calidad, y algunas soluciones ofrecen

versiones rapidas y faciles de instalar que tienen una funcionalidad basica, puede que valida
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para el presente, pero que no ofrecen todo lo que la organizacion puede necesitar en el futuro.
También hay que tener presente la alta tasa de modificaciones, fusiones y consolidaciones

en el mercado de LMS.

En resumen, aunque cada aplicacion es diferente, tanto en la instalacién de servicios de fondo

y en el nivel de la l6gica y los requisitos, existen una serie de factores comunes:

Evaluacion de la funcionalidad y la intencidn.

Infraestructura.

Contenidos: actividades, configuracién de los ejercicios, interfaz, interaccion,
compatibilidad y mantenimiento.

Alternativa con coste en la compra o0 una alternativa sin coste de compra.

Plataformas mas utilizadas

Plataformas bajo licencia

Blackboard

Entre los sistemas propietarios, es decir plataformas LMS que estan bajo licencia, destaca
Blackboard. Entre sus principales ventajas se encuentran la posibilidad de que los estudiantes
aprendan en funcion de su propio estilo y ritmo y su gran flexibilidad.

La filosofia de trabajo de Blackboard es muy ambiciosa y su equipo de desarrolladores se ha
planteado como objetivo trabajar conjuntamente con estudiantes y formadores para convertir
el aprendizaje en atractivo, accesible y valioso, replanteandose los actuales sistemas de
ensefianza-aprendizaje y avanzando hacia un cuestionamiento y evolucion de los métodos

actuales.

Recursos en abierto

Algunas de las plataformas LMS son recursos educativos en abierto, entre éstas destacan:

Dokeos.
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Es un creador de soluciones de e-Learning y una empresa de servicios con un enfoque de
ayuda a las empresas, proveedores de formacion y las multinacionales con sus proyectos de

formacion en linea.

Con 15 afios en el mercado, es un software pionero en técnicas y metodologias en linea en
el sector de la educacion universitaria en lengua francesa. Dokeos ha incorporado los
avances tecnoldgicos y las oportunidades estratégicas en sus soluciones que permiten la

virtualizacion de servicios y practicas profesionales.

En la oferta de servicios, se adapta a las nuevas necesidades y cambios en las practicas de
negocios: el aprendizaje informal, las redes sociales de negocios, el aumento de la movilidad
y la reubicacion del personal.

Sakai

Se trata de una comunidad internacional que colabora para crear tecnologia que mejora la
ensefianza, el aprendizaje y la investigacion. Sakai esta constituido a partir de varias
organizaciones que incluyen tanto grandes universidades como colegios pequefios, centros
de ensefianza primariay secundaria, hospitales, organizaciones gubernamentales, sociedades

de investigacion y partidos politicos.

El Comité de Gestion del Proyecto Sakai esta formado por un grupo de individuos
pertenecientes a diversas instituciones que proporcionan la direccion y el liderazgo necesario

para la buena direccion del proyecto.

Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionar a educadores,
administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y seguro para crear
ambientes de aprendizaje personalizados. Es un proyecto dirigido y coordinado por una
organizacion australiana de 30 desarrolladores, que esta soportada financieramente por una

red mundial de cerca de 60 compafiias.
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Moodle ha impulsado un gran numero de ambientes de aprendizaje y tiene la confianza de
instituciones y organizaciones grandes y pequefias, incluyendo a Shell, la Escuela
Londinense de Economia (London School of Economics), la Universidad Estatal de Nueva
York, Microsoft y la Universidad Abierta del Reino Unido (Open University).

El ndmero de actual de usuarios de Moodle a nivel mundial, de mas de 65 millones de

usuarios lo que la convierte en la plataforma de aprendizaje mas utilizada del mundo

2.3.4 Moodle

Moodle es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear cursos en linea de alta
calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de aprendizaje en linea son
algunas veces llamados VLEs (Virtual Learning Environments) o entornos virtuales de
aprendizaje.

La palabra Moodle originalmente es un acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular).

Caracteristicas de Moodle

Las caracteristicas generales de la plataforma educativa Moodle son:

- Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, etc.).

- Es apropiada para el aprendizaje en linea y para complementar el aprendizaje
presencial.

- Tiene una interfaz de navegacion sencilla, ligera y eficiente.

- La mayoria de las areas de introduccion de texto (recursos para agregar
informacion, recursos para proponer actividades) pueden ser editadas usando un
editor HTML tan sencillo como cualquier editor de texto.

- Un profesor tiene control total sobre todas las opciones de un curso.

- Permite elegir entre varios formatos de curso: semanal, por temas, pestafas,
mend, social, entre otros.

- Ofrece una serie de actividades para los cursos: consulta, tarea, dialogo, chat,
foro, glosario, wiki, cuestionario, reunion, entre otros.

- Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y tareas pueden
verse y descargarse como un archivo con formato de hoja de calculo o archivo
de texto.
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- Crea un registro completo de los accesos del usuario. Se dispone de informes de
la actividad de cada estudiante, con graficos y detalles sobre su paso por cada
modulo (Ultimo acceso, numero de veces que lo ha leido) asi como también de
una detallada "historia” de la participacion de cada estudiante, incluyendo
mensajes enviados, entre otras.

- Integracion del correo. Pueden enviarse al correo electronico copias de los
mensajes enviados a un foro, los comentarios de los profesores, etc. en formato
HTML o de texto.

- Los profesores pueden definir sus propias escalas para calificar.

- Los cursos se pueden empaquetar en un Unico archivo zip utilizando la funcién
de Copia de seguridad, la cual puede ser restaurada en cualquier servidor.

2.3.5 Metodologia PACIE

Segun (Ofate, 2009) menciona la creacion de plataformas Learning, el incremento de
varios idiomas en la red, la facilidad de procesos tecnoldgicos, etc. cred un falso
imaginario de reproducir lo real en lo virtual sin metodologia alguna. Que PACIE es una
metodologia disponible para el uso y aplicacion de las herramientas virtuales tales como:
aulas virtuales, campus virtuales, web 2.0, todos estos en la educacion presencial,
semipresencial o a distancia. PACIE es una metodologia que permite el uso de las Tics
como un soporte a los procesos de aprendizaje y autoaprendizaje, dando realce al
esquema pedagogico de la educacion real. Que toma como elementos esenciales a la
motivacion y al acompariamiento, a la riqueza de la diferencia, a la calidad y a la calidez
versus la cantidad y la frialdad y adiciona a la comunicacién y exposicion de la
informacion, procesos sociales que apoyan la criticidad y analisis de los datos para
construir conocimiento, mediante el compartir educativo. Con PACIE ya no solo se:
informa, expone y ensefia sino que: se crea, se educa, se guia y se comparte.

Menciona ademas que hay 5 fases que permiten un desarrollo integral de la educacion
virtual como soporte de las otras modalidades de educacion, y corresponden a las
siguientes fases:

P = Presencia

A = Alcance

C= Capacitacion

| = Interaccion

E = E-Learning
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Presencia.

Esta fase se debe utilizar todos los mecanismos posibles para lograr que el estudiante
ingrese y participe en nuestro EVA y se sienta motivado para adquirir nuevos
conocimientos.

Alcance.

Esta fase nos permite plantear objetivos claros que realmente se desea alcanzar los
estudiantes.

Capacitacion.

Esta enfocado en el docente que es el que, genera, crea y construye las oportunidades de
aprendizaje de los estudiantes, para ello la comunidad educativa y en especial el docente
debe permanentemente capacitarse, no solo en el uso de tecnologia sino en estrategia de
comunicacion y de motivacion.

Interaccion.

Los recursos y actividades deben ser utilizados para socializar y compartir, para generar

interaccion, para estimular, y muy especialmente para guiar y acompafar.

E-Learning

Relaciona la herramienta tecnoldgica como medio Educativo siendo un apoyo en el
proceso de aprendizaje por el tutor, usar toda la Tecnologia a nuestro alcance .pero sin
olvidar la Pedagogia, que es la guia fundamental de todo el proceso Educativo y que el
docente debe conocer muy bien, ensefiar, crear apoyandose en la Red.

2.3.6 Objetos de aprendizaje (SCORM)

Un Objeto de Aprendizaje es, en términos generales, cualquier entidad digital o no digital

que pueda ser utilizada en un proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la tecnologia, al

menos, asi se considera por el LTSC (Learning Technology Sanders Comité) en su portal de

Internet. Este concepto cobra cada vez mas importancia con el desarrollo e implantacion de

las TIC en el &mbito educativo y con el aumento de la tele formacién en todos los ambitos,

especialmente en el laboral y académico.

Para que un Objeto de aprendizaje pueda, realmente, rendir con la maxima efectividad, es

necesario una regulacion basada en estandares y especificaciones, de manera que permita su

reutilizacion y publicacion en diferentes plataformas educativas. Estandares y
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especificaciones Un estandar viene a ser un patron, un marco para construir algo sujeto a

una serie de normas que garanticen la interoperabilidad.

En el caso particular de los objetos de aprendizaje, se pretende conseguir, entre otras cosas:
Contenidos totalmente reutilizables, que puedan ensamblarse y separarse para formar nuevas
unidades. Taxonomia unificada que proporcione consistencia en la descripcion de los
contenidos. Posibilidad de elaborar repositorios que permitan el acceso a mas contenidos, de

maés fuentes y mas facilmente localizables.

Escalabilidad y portabilidad para una migracion sencilla a nuevas versiones, e incluso a una
nueva plataforma. Interoperabilidad con otros sistemas. Con estas miras, diferentes
organismos se han constituido para estipular los estandares y especificaciones que deben
reunir los contenidos educativos para satisfacer estos objetivos, al estilo de otras
organizaciones que velan por la estandarizacion en otros campos, quizas, uno de los mas
conocidos sea en W3C (Word Wide Web Consorcio), encargado de mantener la red Internet
con contenidos accesibles. IMS/SCORM EI IMS Global Learning Consorcio (normalmente
conocido como IMS) es una organizacion sin animo de lucro creada en 2004 con el propdsito
de estandarizar los objetos de aprendizaje y apoyar el uso de tecnologias educativas
distribuidas en Internet, basadas en estandares XML abiertos. SCORM (Sanable Content
Objeto Reference Modelo) es un conjunto de normas y especificaciones aparecidas en 2005
con el propdsito de crear objetos de aprendizaje totalmente distribuibles entre plataformas
educativas, comparte por tanto muchas de las caracteristicas de IMS pero es mucho menos
ambicioso en sus pretensiones dado que s6lo se ocupa del empaguetamiento de los objetos
y su integracion con la plataforma (LMS), por lo tanto, resulta mas sencilla su

implementacion lo que ha propiciado un mayor difusion que el IMS

Para crear un objeto de aprendizaje, en el sentido que venimos usando este concepto, existen
varias alternativas, pero, fundamentalmente citaremos dos, Re load y eXelLearning. Ambas
son de libre distribucion y multiplataforma, es decir, existen versiones para Windows, Mac

y Linux.
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Evidentemente, no documentaremos el uso de estas herramientas, dado que escapa a los
objetivos de este curso, ademas, probablemente, necesitariamos un curso exclusivo dedicado

a ellas.

Reload

Es un proyecto de la Universidad de Bolton y de la Universidad de Strathclyde para dotar de
herramientas de autor al profesorado y que sea capaz de elaborar documentacion.

Existe abundante documentacion en la red para aprender a manejar esta herramienta.
Légicamente, deberiamos empezar por la guia oficial disponible en la propia pagina web del

proyecto.

Es una herramienta muy potente con un manejo muy sencillo. Desde el primer momento

seremos capaces de crear nuestra propia documentacion sin apenas esfuerzo.

Esta basado en el concepto de iDevices que nos permiten incluir una amplia variedad de
actividades y recursos interactivos produciendo materiales sofisticados de una forma simple

e intuitiva.

Como contrapartida, cabe mencionar que su desarrollo se encuentra un tanto frenado puesto
que seria necesaria una reescritura total del codigo fuente para adaptarla a las nuevas
versiones de los navegadores y armonizarla con la evolucién de las librerias utilizadas para

su funcionamiento.

ExamView

Es una herramienta para la creacion y evaluacion de examenes “on-line” y en papel. Incluye
un banco de edicion de preguntas el cual le permite crear rapidamente preguntas en cualquier
formato. También, puede crear una guia de estudio o guia de examen en solo minutos.
Ademas, puede imprimir multiples versiones de su examen. Este programa es ideal para

construir examenes y guias de estudio.
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Test Generator Examview® le permite crear rapidamente documentos impresos, en Internet

y en linea pruebas (basadas en LAN). Puede introducir sus propias preguntas y personalizar

la apariencia de las pruebas que se crean. Con sus muchas caracteristicas unicas, tales como

el Asistente QuickTest, puede crear y dar formato a una prueba en cuestion de minutos.

A medida que trabaja con el generador de prueba Examview, se tiene acceso a las siguientes

caracteristicas:

Un modo de “entrevista" o un "asistente™ para guiarle a través de los pasos para crear

una prueba en menos de cinco minutos

Seis métodos para seleccionar preguntas de la prueba

De una lista

Seleccion aleatoria

Por criterios (codigo de dificultad, objetivo, etc., si esta disponible)

Mientras visualiza preguntas

Por la norma (objetivo, nacional, estatal y local, si esta disponible el aprendizaje)

Todas las preguntas

La capacidad para editar preguntas o para afiadir un namero ilimitado de preguntas

Prueba (basado en internet) en linea

Crear una prueba de que los estudiantes pueden tomar en Internet utilizando un
navegador

Recibir retroalimentacion instantanea a través de correo electronico

Crear guias de estudio en linea con retroalimentacion de los estudiantes para las
respuestas incorrectas

Incluir cualquiera de los catorce (14) tipos de preguntas

Publicar las pruebas directamente a Internet con el servicio ExamView Aprendizaje

y Centro de Pruebas

Pruebas en linea (basado en LAN)

Permiten a las personas, ni seleccionados los estudiantes a tomar una prueba
Asignar una contrasefia a una prueba y establecer un limite de tiempo

Programan los estudios
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Crear guias de estudio en linea con retroalimentacion de los estudiantes para las
respuestas incorrectas

Incorporar multimedia (peliculas y audio)

Ver / imprimir numerosos informes

Guardar los resultados de los estudiantes en un libro u hoja de calculo de grado.
procesador de textos adecuado.

Entrada cuestion aerodindmica

Cortar, copiar, pegar, deshacer los comandos

Lenguetas (centro, izquierda, derecha, decimal, los lideres)

Fuentes y estilos de texto (negrita, subrayado, color, etc.)

Apoyo a los simbolos y caracteres extranjeros mesas bordes y sombreado formato de
parrafo (justificacion, separacion, sangria, etc.)

Imagenes u otros graficos dentro de una pregunta, respuesta, o narrativa

Editor de ecuaciones con todas las funciones

Completa herramienta grafica

Buscar / reemplazar comandos

Numerosos disefio de prueba y las opciones de impresion

Prueba de la pantalla en el formato de una o de dos columnas

Codificar las opciones de eleccion maltiple y preguntas de respuesta multiple
Organizar las preguntas de relacién en un formato de una o dos columnas

Imprimir varias versiones de la misma prueba con claves de respuestas
correspondientes

Imprimir una tira de hoja de respuestas o la hoja de la burbuja para la clasificacion
de la prueba més facil

Cambiar el orden de las preguntas

Preguntas del grupo por tipo o mezclar los tipos de preguntas

Imprimir una prueba con o sin espacio para que los estudiantes registren sus
respuestas

Especificar el disefio de un ensayo para ahorrar papel

Formatear la prueba para que coincida con un formato predefinido, como un disefio
de prueba de estado en particular, con un solo clic

Imprimir una hoja de respuesta completa

Preguntas dindmicas (algoritmos)
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- Crear preguntas dinamicas para cualquier materia

- Algoritmos permiten la personalizacién infinita de una pregunta utilizando
definiciones matematicas

- Utilizar las funciones incorporadas para crear contenido dinamico matematicas de la
adicion simple de célculo

- Crear varias versiones de una prueba con diferentes valores de algoritmo

- Caracteristicas dindmicas estan totalmente integrados con editor de ecuaciones y una

herramienta grafica

e Laposibilidad de enlazar grupos de preguntas a las narrativas comunes
e Proteccion de contrasefia

e Corrector ortografico con diccionario personalizado

2.3.7 Habilidades del Pensamiento

Habilidades del pensamiento es importante ya que permite al ser humano pensary actuar de
manera generalizada también permite adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y
actitudes en su vida personal que puede ser innata o desarrollada a partir del entrenamiento,

la practica y la experiencia.

El pensamiento, por su parte, es el producto de la mente. Las actividades racionales del
intelecto y las abstracciones de la imaginacion son las responsables del desarrollo del

pensamiento.

La nocion de habilidad del pensamiento estd asociada a la capacidad de desarrollo de
procesos mentales que permitan resolver distintas cuestiones. Existen habilidades del
pensamiento para expresar las ideas con claridad, argumentar a partir de la I6gica, simbolizar
situaciones, recuperar experiencias pasadas o realizar sintesis, por ejemplo. Cada habilidad
puede describirse en funcion del desempefio que puede alcanzar el sujeto.

Segun (Muria Vila & Diaz Milagros, 2008) menciona tres tipos de habilidades del

pensamiento:
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e Habilidades de pensamiento critico-analitico.- Incluye analizar, criticar, juzgar,

evaluar y contrastar

e Habilidades de pensamiento creativo.- Incluye crear, descubrir, inventar, imaginar,

suponer e hipotetizar

e Habilidades de pensamiento practico.- Incluye aplicar, usar, utilizar y practicar

Razonamiento verbal

Segun (Alvarado Aguila, 2012; Amaro, 2010) Es la capacidad para razonar con contenidos
verbales, establecidos entre ellos principios de clasificacion, ordenacion, relacion vy
significados. También es una capacidad intelectual que suele ser poco desarrollada por la
mayoria de las personas. A nivel escolar, por ejemplo, asignaturas como lengua se centran
en objetivos como la ortografia o la gramatica, pero no impulsan el aprendizaje de los
métodos de expresion necesarios para que los alumnos puedan hacer un uso mas completo

del lenguaje.

Tal es la importancia que tiene el razonamiento verbal que en diversas facultades del mundo
se proceden a realizar exdmenes o pruebas con los que pueda valorarse la capacidad que
tiene el alumno en esta materia. Asi, dichos ejercicios suelen estar conformados por una
primera prueba de redaccién y por una segunda en la que los estudiantes deben responder a

ciertas preguntas de respuesta multiple.

De esta manera, se logra comprobar las capacidades en materia de comprension de textos,
de andlisis de los mismos, de establecimiento de argumentaciones, de establecer una vision
critica y también de sacar unas conclusiones. Y todo ello bajo el paraguas de una importante

y buena capacidad de redaccion a través de un lenguaje rico y variado.
Entre los ejercicios recomendados por los especialistas para desarrollar el razonamiento

verbal, se encuentran las analogias verbales, los ejercicios para completar oraciones, el

ordenamiento de frases y los juegos donde se deben excluir ciertos conceptos de un grupo.
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Otras propuestas implican que los nifios sigan ciertas instrucciones, corrijan la palabra

inadecuada de una frase o busquen anténimos y sinénimos de una misma palabra.

En este sentido podemos establecer que los ejercicios que de manera mas frecuente se
deciden realizar en clase con el claro objetivo de conseguir que los alumnos puedan aprender
a potenciar y mejorar su razonamiento verbal son las series y sucesiones de palabras, los de
comprension de lectura, los que permiten trabajar con la denotacion y la connotacion, los

que hemos mencionado de sindbnimos y anténimos y los de reestructuracion de oraciones.

Incluso hay profesores que apuestan por fomentar ese razonamiento verbal a través de
“juegos” tales como los refranes, pues a través de ellos se consigue que potencien muchas

de las sefias de identidad propias del mencionado razonamiento.

De esta manera, sus alumnos se convertiran en individuos capaces de razonar sobre lo que

les rodea, tener sus propias ideas al respecto y poder defenderla.

Razonamiento Numérico

Se entiende por pensamiento l6gico matematico el conjunto de habilidades que permiten
resolver operaciones basicas, analizar informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y

del conocimiento del mundo que nos rodea, para aplicarlo a la vida cotidiana.

La inteligencia I6gico matematica, tiene que ver con la habilidad de trabajar y pensar en

términos de nimeros y la capacidad de emplear el razonamiento l6gico.

Pero este tipo de inteligencia va mucho mas alla de las capacidades numéricas, nos aporta
importantes beneficios como la capacidad de entender conceptos y establecer relaciones
basadas en la légica de forma esquematica y técnica. Implica la capacidad de utilizar de

manera casi natural el calculo, las cuantificaciones, proposiciones o hipétesis.

Todos nacemos con la capacidad de desarrollar este tipo de inteligencia. Las diferentes

capacidades en este sentido van a depender de la estimulacion recibida. Es importante saber
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que estas capacidades se pueden y deben entrenar, con una estimulacion adecuada se

consiguen importantes logros y beneficios.

El pensamiento l6gico matematico incluye célculos matematicos, pensamiento numérico,
solucionar problemas, para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprension
de relaciones. Todas estas habilidades van mucho mas alld de las matemaéticas entendidas
como tales, los beneficios de este tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en
muchos aspectos y consecucion de las metas y logros personales, y con ello al éxito personal.
La inteligencia l6gico matematica contribuye a:

Fomenta la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de planificar para conseguirlo.
Permite establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una comprensién mas
profunda. Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones («EI desarrollo de las
habilidades de pensamiento: aplicacion y planificacion... - Andrew P. Johnson - Google
Libros» 2016).

Razonamiento Abstracto

Razonamiento es el proceso y el resultado de razonar. Este verbo se refiere a la actividad de

la mente que permite estructurar y organizar pensamientos para desarrollar una conclusion.

De acuerdo a la forma en la que se lleva a cabo esta actividad mental, es posible reconocer

diferentes tipos de razonamientos, como ser

El razonamiento deductivo y el razonamiento inductivo, entre otros. En este caso, nos

interesa analizar el razonamiento abstracto.

] cC |
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Grafico 1: Razonamiento Abstracto
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El adjetivo (abstracto) se refiere a aquello que excluye al sujeto o que no desea lograr la
representacion de algo concreto. A nivel filosofico, la abstraccion es la operacion que
consiste en aislar, de manera conceptual, una propiedad especifica de un objeto, dejando de

lado el resto de las propiedades.

En cualquier ejercicio de razonamiento abstracto se aprecia un patron de comportamiento.
Cuando los protagonistas son las figuras, dicho patron puede estar centrado en cambios de
color, de forma o de posicion. Ademas, si en un cuadro hay mas de una figura, cada una
puede actuar de manera independiente o en relacién con los cambios de otra. Esto puede
parecer demasiado complicado al principio pero no lo es si se procede con paciencia y
atencion. («Definicién de habilidad del pensamiento - Qué es, Significado y Concepto»
2008a)

2.4 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Redes: Conjunto de computadores conectados entre si, constituye una arquitectura
imprescindible para que puedan compartir datos y recursos entre ellos. (Casas y Gortari
2001)

Protocolo: Es un protocolo de comunicacion de datos digitales clasificado funcionalmente
en la capa de red segun el modelo internacional OSI, para transmitir datos a traves de

distintas redes fisicas previamente enlazadas. (Wielage 2000)

Electronico: Se conoce como electronica al analisis de los electrones y a la aplicacion de
sus principios en diferentes contextos. Puede decirse, por lo tanto, que la nocion de
electronica refiere a lo que estd vinculado con el electrén, que es una de las particulas
esenciales de los atomos. («Diccionario de Computacion Y Electrénica - Google Libros»
2015)

Digital: A cualquier sistema digital, dispositivos destinados a la generacion, transmision,

procesamiento o almacenamiento de sefiales digitales.(Technology 2004)
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Didactica: Es la disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de estudio los
procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje. Es, por tanto, la que se
ocupa de las técnicas y metodos de ensefianza, destinados a plasmar en la realidad las pautas

de las teorias pedagogicas. (Carrasco 2004)

Plataformas: Es un concepto con varios usos. Por lo general se trata de una base que se
halla a una cierta altura o de aquello que brinda un soporte, ya sea fisico o simbolico. El uso
mas habitual del término virtual, por su parte, esta vinculado a lo que existe de manera

aparente o simulada, y no fisicamente.(Jutand et al. 2016)

Online: Es una palabra inglesa que significa “en linea”. El concepto se utiliza en el ambito
de la informatica para nombrar a algo que esta conectado o a alguien que esta haciendo uso
de una red (generalmente, Internet). («Un cabeza volada. El diario del siglo XXI - Felipe
Valle Zubicaray - Google Libros» 2016)

LAN: Red de area local por sus siglas en ingles las computadoras que estan conectadas a
una red LAN se conocen como nodos: cada nodo, por lo tanto, es una computadora. Gracias
a la red, los usuarios de estas computadoras pueden compartir documentos e incluso hacer
un uso comun de ciertos periféricos, como una impresora. («Redes de éarea local:
administracion de sistemas informaticos - Antonio Blanco Solsona, José Manuel Huidobro
Moya, J. Jordan Calero - Google Libros» 2015)

Multimedia: El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que
utiliza maltiples medios de expresion fisicos o digitales para presentar o comunicar
informacion. Los medios pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion,
sonido, video, etc. También se puede calificar como multimedia a los medios electrénicos u
otros medios que permiten almacenar y presentar contenido multimedia. («<SISTEMAS
MULTIMEDIA: ANALISIS, DISENO Y EVALUACION - VV.AA. - Google Libros»
2015)

Habilidad: El concepto de habilidad proviene del término latino habilitas y hace referencia

a la mana, el talento, la pericia o la aptitud para desarrollar alguna tarea. La persona habil,
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por lo tanto, logra realizar algo con éxito gracias a su destreza. («Definicidn de habilidad del

pensamiento - Qué es, Significado y Concepto» 2008b)

Razonamiento: El razonamiento es el conjunto de actividades mentales que consiste en la
conexion de ideas de acuerdo a ciertas reglas y que daran apoyo o justificaran una idea. En
otras palabras mas simples, el razonamiento es la facultad humana que permite resolver
problemas tras haber arribado a conclusiones que permiten hacerlo. («EIl desarrollo de las
habilidades de pensamiento: aplicacion y planificacion ... - Andrew P. Johnson - Google
Libros» 2015)

Inteligencia: La inteligencia (del latin, intellegentia) es la capacidad de pensar, entender,
razonar, asimilar, elaborar informacion y emplear el uso de la légica. El Diccionario de la
lengua espafiola define la inteligencia, entre otras acepciones, como la «capacidad para
entender o comprender» y como la «capacidad para resolver problemas». («EIl desarrollo de
las habilidades de pensamiento: aplicacion y planificacion... - Andrew P. Johnson - Google
Libros» 2015)

Pensamiento: El pensamiento es la actividad y creacion de la mente; dicese de todo aquello
que es traido a existencia mediante la actividad del intelecto. EI término es cominmente
utilizado como forma genérica que define todos los productos que la mente puede generar
incluyendo las actividades racionales del intelecto o las abstracciones de la imaginacion;
todo aquello que sea de naturaleza mental es considerado pensamiento, bien sean estos
abstractos, racionales, creativos, artisticos, etc. Se considera pensamiento también la
coordinacion del trabajo creativo de mdltiples individuos con una perspectiva unificada en
el contexto de una institucion. («EI desarrollo de las habilidades de pensamiento: aplicacion

y planificacion... - Andrew P. Johnson - Google Libros» 2015)
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CAPITULO I11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

La investigacion no experimental es también conocida como investigacion Ex Post Facto,
término que proviene del latin y significa después de ocurridos los hechos. De acuerdo con
Kerlinger (1983) la investigacion Ex Post Facto es un tipo de “... investigacion sistematica
en la que el investigador no tiene control sobre las variables independientes porque ya
ocurrieron los hechos o porque son intrinsecamente manipulables,” (p.269). En la
investigacién Ex Post Facto los cambios en la variable independiente ya ocurrieron y el
investigador tiene que limitarse a la observacion de situaciones ya existentes dada la
incapacidad de influir sobre las variables y sus efectos (Hernandez, Fernandez y Baptista,
1991).

D Ary, Jacobs y Razavieh (1982) consideran que la variacion de las variables se logra no
por manipulacion directa sino por medio de la seleccidn de las unidades de analisis en las
que la variable estudiada tiene presencia, por ejemplo, se puede analizar como influyo el
movimiento del primero de enero de 1994 en Chiapas sobre la economia nacional, también
se puede analizar la percepcion de personas con sindrome de Down y personas que no lo
tienen. En ambos casos el investigador no puede manipular directamente las variables

independientes como ocurre en un estudio de corte experimental.

Es muy importante destacar que en una investigacion experimental la variable independiente
se manipula y por eso se le llama variable activa mientras que en la investigacion Ex Post
Facto la variable independiente no es susceptibles de manipulacion y por eso se le llama
variable atributiva. Existen al menos tres aspectos en los que la investigacion experimental

es semejante a la investigacion Ex Post Facto:
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2.2 TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada

Porque se utilizan los conocimientos recibidos durante la carrera para el disefio e
implementacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje en beneficio de la Unidad Educativa
“Juan de Velasco” del canton Riobamba, Provincia de Chimborazo, periodo lectivo 2015 —

2016.

Esta investigacion se considera de tipo aplicada ya que los estudiantes utilizaron el EVA
para lo cual fue necesario investigar los requerimientos necesarios para su implementacion
y sus contenido una vez implementado el mismo con documentacion teérica sobre las
temaéticas, tareas, ejercicios y evaluaciones; se desarroll6 jornadas de capacitaciones
directamente con los estudiantes, lo cual fue importante y beneficioso para el estudiante ya

que deberan rendir el examen ENES.

Tecnoldgica.

La implementacion de Entorno Virtual del Aprendizaje requiere la utilizacion de herramienta
web 2.0.

Documental.
La investigacion requiere ser sustentada con informacion veraz que se puede encontrar en

otras investigaciones en texto, articulos cientificos, etc.

2.3 NIVEL DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion posee un nivel exploratorio, puesto que se recopilara informacion
en cuanto al progreso del desarrollo de las habilidades del pensamiento en los estudiantes
de tercer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”
del Canton Riobamba, Provincia de Chimborazo, pertenecientes al periodo Lectivo 2015 —
2016.
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2.4 POBLACION Y MUESTRA
2.4.1 Poblacion

Se consideré como poblacion para la presente investigacion a los 120 estudiantes de Tercer

Afo de Bachillerato de la Unidad Educativa “Juan de Velasco™.

2.4.2 Muestra

La muestra es un grupo representativo de la poblacion, para determinarla se aplicé la

siguiente formula.

N

n—=———m————
e2(N-1)+1

_ 120
0.12(120-1)+1

n

120
n =
0.01%(119)+1

120
T 1.19+1

n = 22= 5479
2.19

Donde: N = Total de la poblacion
e = error (10%).

La muestra probabilistica estuvo conformada por 55 estudiantes que posteriormente serian

elegidos al azar.
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2.5 PROCEDIMIENTOS

2.5.1 METODOS, TECNICAS E INSTRUMENTOS.

Para la realizacion del trabajo investigativo se utilizo el método cientifico, asi como otros
métodos a nivel tedrico, empirico y estadistico.

La investigacion parti6 de una observacion directa en los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juana de Velasco” mediante la
utilizacion de una guia de observacion (ver anexo #), la cual facilitd identificar la
problemdtica, y las caracteristicas mas sobresalientes del grupo humano de estudiantes,

conjuntamente con las caracteristicas de su entorno de estudio.

La técnica mayormente utilizada fue la encuesta, la cual se aplicé en 6 momentos:

Momento 1: Encuesta diagndstica a los estudiantes que conformaron la muestra, aplicada
al inicio de la investigacion, con el objeto de evaluar el nivel de las habilidades del

pensamiento, para ello se utiliz6 como instrumento un cuestionario

Momento 2: Encuesta de razonamiento numérico a los estudiantes que conformaron la
muestra, durante la investigacion, con el objeto de evaluar el nivel de las habilidades del
pensamiento en el area de razonamiento numérico, para ello se utiliz6 como instrumento un

cuestionario.

Momento 3: Encuesta de razonamiento verbal a los estudiantes que conformaron la muestra,
durante la investigacidon, con el objeto de evaluar el nivel de las habilidades del pensamiento

en el area de razonamiento verbal, para ello se utiliz6 como instrumento un cuestionario.

Momento 4: Encuesta de razonamiento abstracto a los estudiantes que conformaron la
muestra, durante la investigacion, con el objeto de evaluar el nivel de las habilidades del
pensamiento en el area de razonamiento abstracto, para ello se utiliz6 como instrumento un

cuestionario.

50



Momento 5: Encuesta de razonamiento verbal a los estudiantes que conformaron la muestra,
durante la investigacion, con el objeto de evaluar el nivel de las habilidades del pensamiento

en el &rea de razonamiento verbal, para ello se utiliz6 como instrumento un cuestionario.

Momento 6: Encuesta de razonamiento verbal, numérico y abstracto a los estudiantes que
conformaron la muestra, aplicada al final de la investigacion, con el objeto de evaluar el
nivel de las habilidades del pensamiento en el area de razonamiento verbal, numérico y

abstracto, para ello se utiliz6 como instrumento un cuestionario.

2.5.2 TECNICAS PARA PROCESAMIENTO E INTERPRETACION DE DATOS

Una vez recolectados los datos a través de los instrumentos, se procedio a realizar la
tabulacion de los mismos mediante la utilizacion de Microsoft Excel 2013, en el cual se
generaron tablas y graficos estadisticos que fueron analizados exhaustivamente en blsqueda

de resultados.
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CAPITULO IV

4 PROCESAMIENTO, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

41 ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES ANTES DE LA
IMPLEMENTACION DEL EVA

1 ¢Como considera el nivel de capacitacion recibido por parte de sus profesores para
desarrollar las habilidades del pensamiento durante estos Ultimos 3 meses?

Tabla 1- Nivel de capacitacion recibido por parte de los docentes

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
BAJO 70 58,33
MEDIO 45 37,50
ALTO 5 4,17
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

70,00

58,33

60,00

50,00

37,50
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20,00

10,00
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Porcentaje

EBAJO mMEDIO mALTO

Gréfico 2 - Nivel de capacitacion para el desarrollo de las habilidades del pensamiento recibido antes de la
utilizacion del EVA.

Fuente: Tabla 1- Nivel de capacitacion recibido por parte de los docentes
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Analisis: El 58,33% de los estudiantes responde que ha tenido una baja capacitacién
acerca de habilidades del pensamiento, el 37,50% considera que ha sido regular el tipo de
capacitacion recibida sobre habilidades del pensamiento y solo el 4,17% de los
encuestados sefialar que ese tipo de capacitaciones ha sido un aporte dentro de su
desarrollo en habilidades del pensamiento.

Interpretacion: Podemos decir que existe un gran porcentaje con la necesidad de que los
estudiantes reciban ayuda en el area del desarrollo de habilidades del pensamiento es de
un 95.83%.

2 De las alternativas seleccione ¢ Cudl considera usted que es su nivel de desarrollo

de las habilidades del pensamiento?

Tabla 2 - Nivel de desarrollo da las habilidades del pensamiento antes del uso del EVA

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
BAJO 64 53,33
MEDIO 46 38,33
ALTO 10 8,33
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Gréfico 3: Porcentaje del nivel que los estudiantes tenian antes del uso del EVA en Habilidades del pensamiento.

Fuente:Tabla 2 - Nivel de desarrollo da las habilidades del pensamiento antes del uso del EVA
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Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
Andlisis: Los estudiantes manifiestan que en un 53,33% su nivel es bajo, el 38,33% tiene
un nivel medio y el 8,33% tiene un nivel alto en habilidades del pensamiento.

Interpretacion: La necesidad de que los estudiantes tengan una herramienta que los
ayude a mejorar sus habilidades del pensamiento es muy evidente ya que entre los de

nivel bajo y medio suman 91,66%

Asistiria a un curso para desarrollar sus habilidades del pensamiento.

Tabla 3 - Asistiria a un curso para desarrollar sus habilidades del pensamiento

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sl 105 87,50

NO 2 1,67

NO SABE 13 10,83
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje

Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

100,00
90,00
80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
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Graéfico 4: Asistird a un curso de capacitacion sobre desarrollo de habilidades del pensamiento

Fuente: Tabla 3 - Asistiria a un curso para desarrollar sus habilidades del pensamiento
Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

54



Analisis: EI 87,50% de los estudiantes estarian dispuestos a tomar un curso que les ayude
a desarrollar las habilidades del pensamiento, el 1,67% no asistira, y el 10,83% aun no lo

sabe.

Interpretacion: Es importante que los estudiantes puedan asistir al curso de desarrollo
de habilidades del pensamiento ya que hay una buena predisposicién con un 87,50% de
los mismos y el porcentaje puede subir ya que algunos de los que respondieron que no

saben es porque necesitaban consultar con sus padres.

Considera que una herramienta tecnoldgica le ayudara a desarrollar sus habilidades

del pensamiento.

Tabla 4 - Considera que una herramienta tecnoldgica le ayudara a desarrollar sus habilidades del pensamiento.

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sl 99 82,50

NO 9 7,50
TALVEZ 12 10,00
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje

Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Graéfico 5: Considera que una herramienta tecnolégica ayuda en el desarrollo de habilidades del pensamiento.
Fuente: Tabla 4 - Considera que una herramienta tecnolégica le ayudara a desarrollar sus habilidades del

pensamiento.
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Analisis: El 82,50% respondié que si, el 9,68% respondié que no y el 14,19% dijo que

tal vez.

Interpretacion: Los estudiantes consideran que una herramienta tecnoldgica si puede
ayudar a desarrollar las habilidades del pensamiento por lo tanto se implementara un
EVA.

5 Esta familiarizado con un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

Tabla 5 -Esta familiarizado con un entorno virtual de aprendizaje (EVA)

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
S 80 66,67

NO 9 7,50

NO SABE 31 25,83
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje

Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Grafico 6 — Estudiantes que estan familiarizados con un EVA

Fuente: Tabla 5 -Esta familiarizado con un entorno virtual de aprendizaje (EVA)
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: El 66,67% de los estudiantes esta familiarizado con en EVA, el 7,50% no esta

familiarizado y el 25,83% no sabe.
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Interpretacion: Al menos més de la mitad de los estudiantes esta familiarizado con un
entorno EVA por lo cual sera mas facil que puedan utilizar el EVA que se implementara

para el curso de desarrollo de habilidades del pensamiento.

6 ¢Estaria dispuesto a utilizar un EVA como herramienta de apoyo al desarrollo de

habilidades del pensamiento?

Tabla 6- Eva como herramienta de apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje

Sl 10 8,33
NO 99 82,50
NO SABE 11 9,17
TOTAL 120 100,00

Fuente: Encuesta realizada antes del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje
Realizados por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Gréfico 7: Disponibilidad de los estudiantes de utilizar un EVA.

Fuente: Tabla 6- Eva como herramienta de apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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Andlisis: Del total de los estudiantes encuestados el solo el 8,33% manifiesta que podria
tener dificultades en el manejo del EVA, el 82,50% no tendria ninguna dificultad y el

9,17% eventualmente tendria alguna dificultad.

Interpretacion: Al sumar las dos alternativas favorables obtenemos un 91,61% de
disponibilidad para el uso de un EVA, lo cual nos permite conocer el momento de la

utilizacion los estudiantes daran un uso correcto de su entorno virtual de aprendizaje.
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4.2 ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacién se muestra el analisis de los resultados obtenidos de la aplicacion de
cuestionarios implementados en el entorno virtual de aprendizaje sobre desarrollo de

habilidades del pensamiento.

4.2.1 CUESTIONARIO DIAGNOSTICO
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M correctos M incorrectos blancos

Grafico 8: Promedio general de los participantes

Fuente: http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: De la grafica observamos que el promedio general de los estudiantes de
respuestas correctas fue de un 32,56, el promedio general de los estudiantes en respuestas
incorrectas es de 69,4 y el promedio de las preguntas sin respuestas es de 3,40. De un

total de 110 preguntas que contenia la prueba.

Interpretacion: Tomamos los datos de registro de los estudiantes participantes a traves
del entorno Moodle para mostrar los resultados de la prueba de diagnéstico podemos notar
los estudiantes solo lograron un 32,56 de promedio general en la evaluacion lo que nos
hace evidenciar la necesidad de que los jovenes tengan una herramienta de apoyo que los
ayude a desarrollar las habilidades del pensamiento.
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4.2.2 PROMEDIO DE RESPUESTAS POR PREGUNTA DE LA EVALUACION
DIAGNOSTICA.
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Grafico 9: Promedio de respuesta por pregunta

Fuente: http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Andlisis: De la grafica observamos que el promedio general de los estudiantes de
respuestas por pregunta fue de 20,81 y el promedio de las preguntas con aciertos es de

39,70. De un total de 110 preguntas que contenia la prueba
Interpretacion: Con esta informacién concluimos que los jévenes estudiantes de tercero

de bachillerato tienen un bajo nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento en
las categorias VERBAL, NUMERICO Y ABSTRACO.
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4.2.3 INTENTOS REALIZADOS EN CADA EVALUACION.

Se detalla cada intento realizados en las evaluaciones implementadas en el entorno virtual
de aprendizaje (EVA) para desarrollar las habilidades del pensamiento, por los

estudiantes.
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Grafico 10 - Nimero de veces de repeticiones de la prueba por estudiante.

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
Andlisis: De la presente grafica podemos decir que el 9,68% hizo la prueba una sola vez,
el 18,17% lo hizo 2 veces, el 53,55% realizo la prueba por tres ocasiones, el 10,32%

intento 4 veces y el 7,74% lo hizo por 5 veces.
Interpretacion: Podemos decir que el mayor nimero de estudiantes repitié 3 veces la

prueba, EI menor nimero de estudiantes lo hizo por 5 veces, 15 de los 120 encuestados

realizaron la prueba al menos 1 vez.

61


http://blearning.unach.edu.ec/

4.2.4 PROMEDIO POR EVALUACION DEL PRIMER Y TERCER INTENTO.

EVALUACION N° 1

PROMEDIO PRUEBA DE RAZONAMIENTO NUMERICO PRIMER INTENTO.
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Gréfico 11 - Promedio prueba de Razonamiento Numérico primer intento.

Fuente -http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: En la prueba de razonamiento logico los estudiantes obtuvieron en el primer
intento 8,02% de aciertos, 16,89 % desaciertos y un 15,09% de blancos.

Interpretacion: La necesidad de que los estudiantes realicen varias repeticiones en cada
evaluacion es importante ya que esto les permitira afianzar sus aprendizajes y pueden
despejar sus dudas con la ayuda de los recursos presentados en el aula o directamente del

internet.
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PRUEBA DE RAZONAMIENTO NUMERICO TERCER INTENTO.
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Gréfico 12: Razonamiento Numérico tercer intento

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: Se obtuvo un promedio de 31,78 de un total de 35 preguntas de aciertos en el
tercer intento, un promedio de un 7,89 % de desaciertos y un promedios de 0,33% de
blancos.

Interpretacion: El promedio mejoré considerablemente cuando los estudiantes

repitieron su evaluacion con la condicion de que investiguen y resuelvan sus dudas de las

preguntas en las que tuvieron dificultades.
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EVALUACION N° 2

RAZONAMIENTO VERBAL PRIMER INTENTO
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Gréfico 13: Prueba de Razonamiento Verbal primer intento

Fuente- http://blearning.unach.edu.ec
Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: Los estudiantes muestran un promedio de 14,69 sobre 25 de aciertos, 9,36 en

desaciertos y 0,95 blancos.

Interpretacion: Podemos observar que los estudiantes tienen un promedio medio en

aptitud verbal.

Primer intento la media es 10 y moda es 25
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RAZONAMIENTO VERBAL TERCER INTENTO.
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Grafico 14: Prueba de Razonamiento Verbal tercer intento

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: De la grafica observamos que los estudiantes obtuvieron en el tercer intento un

promedio de 22,55 de aciertos, un promedio de 1,51 en desaciertos y 0,95 blancos.
Interpretacion: Los estudiantes muestran que mejoraron al realizar por tercera vez la

evaluacion.

Tercer intento media 23 moda 25
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EVALUACION N° 3
RAZONAMIENTO ABSTRACTO PRIMER INTENTO
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Gréfico 15: Prueba 3 Razonamiento Abstracto primer intento

Fuente: http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: En la prueba 3 en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de

23,13 sobre 50 correctas, 23,13 de promedio incorrectas y 1,63 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba 3 en el primer intento muestran un nivel
medio.
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RAZONAMIENTO ABSTRACTO TERCER INTENTO.

40,00

34,27

35,00

30,00

25,00

20,00

15,00

10,43

10,00

5,00

0,30

0,00

H Correctos M Incorrectos M Blancos

Gréfico 16: Razonamiento Verbal tercer intento

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: En la prueba 3 en el tercer intento los estudiantes lograron un promedio de 34,27
sobre 50 correctas, 10,43 de promedio incorrectas y 0,30 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba 3 en el primer intento muestran un nivel

medio
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EVALUACION N° 4
RAZONAMIENTO NUMERICO

30,00

25,00 24,13

20,00

15,00

10,00

5,76

5,00

0,11
0,00

B Correcto M Incorrecto M Blancos

Gréfico 17: Prueba final de Razonamiento Numérico

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizados por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: En la prueba final en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de
24,13 sobre 30 correctas, 5,76 de promedio incorrectas y 0,11 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba final en las preguntas de razonamiento

numérico obtuvieron un buen promedio.
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EVALUACION FINAL

RAZONAMIENTO ABSTRACTO

20,00

17,74

18,00
16,00
14,00
12,00
10,00

8,00

6,00

4,00
2,19

- 0,07

M correctos Mincorrectos M blancos

2,00

0,00

Gréfico 18: Prueba final de razonamiento abstracto

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: En la prueba final en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de
17,74 sobre 20 correctas, 2,19 de promedio incorrectas y 0,07 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba final en las preguntas de razonamiento
abstracto obtuvieron un buen promedio.
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EVALUACION FINAL
SUCESIONES

5,00

4,63

4,50
4,00
3,50
3,00
2,50
2,00
1,50

1,00

0,37

promedio

0,50

0,00

M correctos Mincorrectos M blancos

Gréfico 19: Prueba final de sucesiones

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: En la prueba final en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de

4.63 sobre 5 correctas, 0,37 de promedio incorrectas y 0 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba final en las preguntas de razonamiento

numérico sucesiones obtuvieron un buen promedio.
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EVALUACION FINAL
RAZONAMIENTO LOGICO

18,00 17,11
16,00
14,00
12,00
10,00
8,00
6,00
4,00

2,78

2,00

0,11
0,00

M correctas Mincorrectas M blancos

Grafico 20: Prueba final de razonamiento l6gico

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Anélisis: En la prueba final en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de
24,13 sobre 30 correctas, 5,76 de promedio incorrectas y 0,11 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba final en las preguntas de razonamiento

numérico obtuvieron un buen promedio.
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PROMEDIO GENERAL PRUEBA FINAL
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10

Gréfico 21: Promedio general prueba final

Fuente - http://blearning.unach.edu.ec
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Analisis: En la prueba final en el primer intento los estudiantes lograron un promedio de

77 sobre 90 correctas, 12,55 de promedio incorrectas y 0,45 en promedio de blancos.

Interpretacion: Los estudiantes en la prueba final obtuvieron un promedio general de 77
sobre 90, con lo que podemos decir que finalmente los estudiantes si mejoraron sus
habilidades del pensamiento haciendo referencia a los promedios obtenidos en la

evaluacion de diagndstico.
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CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Se recopild, adquirid y digitalizd las preguntas en la herramienta ExamView sobre
habilidades del pensamiento en las &reas de razonamiento numérico verbal y
abstracto para implementar las bases de datos de los cuestionarios a ser utilizados

en el Entorno Virtual de Aprendizaje.

La aplicacion de la metodologia PACIE para la implementacién del EVA nos
permitio obtener un mejor desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje,
logrando en los estudiantes un nivel medio-alto de desarrollo de sus habilidades

del pensamiento.

Se desarrollé la aplicacion de lo establecido en el cronograma las evaluaciones en
base a los cuestionarios implementados en el EVA. A los estudiantes de Tercer
Ao de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan de

Velasco”.

5.2 RECOMENDACIONES

Se sugiere utilizar las bases de datos ya creadas en una nueva investigacion para
disminuir el tiempo del proyecto.

Se sugiere el uso de la metodologia PACIE en la implementacion de nuevos
entornos virtuales para proyectos de investigacién futuros.

Se recomienda a la Unidad Educativa que el proceso de desarrollar las habilidades
del pensamiento en los estudiantes se lo realice en edades tempranas
permitiéndoles asi un desarrollo facil y sin esfuerzo de la inteligencia logico

matematico, verbal y abstracto.
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6 ANEXQOS

6.1 PROPUESTA

6.1.1 Naturaleza de la propuesta

Lugar de realizacion
El lugar en el que se desarrolld la presente propuesta se realizara la Unidad Educativa

Juan de Velasco ubicada en la parroquia Maldonado del Cantén Riobamba Provincia de

Chimborazo.
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Gréfico 10: Croquis de la ubicacion de la Unidad Educativa “Juan de Velasco"

Fuente: Google Mapas
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

6.1.2 Justificacion

La presente investigacion se enfoco en la implementacion de un Entorno Virtual de
Aprendizaje que es un espacio virtual de gran importancia que sirvié como material de
apoyo al desarrollo de las habilidades del pensamiento y permiti6 enriquecer las areas de
razonamiento numeérico, verbal y abstracto, estas destrezas permitiran que los estudiantes

estén aptos para dar las evaluaciones de INEVAL con la utilizacion de recursos virtuales.
Una vez implementado el entorno virtual de aprendizaje sobre habilidades del

pensamiento se realiz6 una induccién con cada uno de los participantes del registro,

ingreso y manejo del aula virtual.
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Luego de este proceso los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Juan de Velasco” se familiarizaron con el entorno de una forma favorable y
agil permitiendoles aso iniciar con el proceso de capacitacion establecido por un periodo

de 8 semanas.

6.1.3 Factibilidad del Proyecto

El desarrollo del Entorno Virtual de Aprendizaje es fiable ya que el objetivo del entorno
es el desarrollo de las habilidades del pensamiento y cada uno de los recursos

implementados en el EVA seré estrictamente para cumplir este objetivo.

Es factible, ya que se dispone de los recursos humanos, materiales, tecnoldgicos y
pedagogicos que permitan que los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Juan de Velasco” alcancen un nivel medio a alto en las habilidades del
pensamiento basicas como son el razonamiento numérico, verbal y abstracto todo esto

basado en una metodologia

6.1.4 Pasos para la creacion de aula virtual utilizando la metodologia PACIE.
La metodologia PACIE propone que un entorno virtual debe estar bien estructurado para
que se pueda generar procesos de interaccion correctos, esta formado por los siguientes

bloques.

Bloque PACIE

Este bloque es el que desarrollo la interaccion dentro del curso virtual, ya que aqui se
encuentra la informacién necesaria para que el estudiante llevar a cabo las actividades.
Esta formado por tres secciones.

e Seccion de informacion.

Aqui se encuentra la informacidon sobre el curso, actividades, destrezas y la rabrica de
valuacion para que los estudiantes conozcan como van a ser evaluados.

e Seccion de comunicacion.

Permite a los estudiantes conocer detalladamente como, cuando y donde va a realizar las

actividades.
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e Seccion de interaccion.

Permite compartir conocimientos y temas entre los estudiantes y el docente.

Bloque académico

Este blogue permite y asegura el estudiante, lea, comparte e interiorice, mediante el uso
adecuado de los recursos.

Hay cuatro secciones muy importantes que son:

e Seccion de exposicion

Aqui se encuentra todos los documentos y archivos necesarios para realizar las
actividades.

e Seccion de rebote

Es un filtro que el docente crea para que los estudiantes lean analicen detenidamente la
informacion y en caso de quedar alguna duda o vacio regresen a revisar la informacion.
e Seccidn de construccion

Permite un andlisis que demuestre que aprendi y como aplico los conocimientos.

e Seccion de comprobacion

Permite desarrollar una sintesis de comprobacion y verificacion a traves de una

evaluacion

Bloque de cierre

Es un espacio para llegar a acuerdos entre el docente y estudiante, tiene como finalidad
la negociacion y retroalimentacion hacia los estudiantes para poder corregir posibles
errores.

e Seccidn negociacion

En esta seccion los estudiantes se comunican con el docente para llegar a un acuerdo
sobre la recuperacién pedagdgica.

e Seccion evaluacion

Para culminar con el bloque de trabajo, se realizé una evaluacion final.

- Seccion despedida

En esta seccion se realiza la despedida a los estudiantes que participaron en el EVA.
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6.1.5 Pasos para crear un cuestionario en examview.

- Abrir el programa le mostrara una pantalla similar a la siguiente de la cual debe

seleccionar “Create a new question bank”, luego presione Close.

Create a new test
using a wizard

Create a new Create a new
test from scratch | | question bank

Open an )| Open an existing
existing test question bank

Grafico 11- Ventana de seleccion

Fuente-Examview

Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

- Escriba un titulo y un subtitulo para el banco de preguntas, luego presione “OK”.

RAZONAMENTD NUMERICO

UNACH

Gréfico 12 -Ventana de Titulo-Subtitulo

Fuente - Examview

Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela.

- Le mostrara el area de trabajo donde creara el banco de preguntas.
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RAZONAMIENTONUMERICO

Gréfico 13: Inicio

Fuente: Examview
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Para crear preguntas de seleccion multiple, seleccione en la barra de menu
“Question”, “New”, “Multiple Choice”, se desplegara una serie de alternativas para
p pleg p

crear las preguntas en los diferentes formatos, seleccione “Multiple Choice”.

[Question ] Help

New 4 Specify... Ctrl+N
FO True/False
Dphcate D Modified True/False
— Miltiple Choice
Shange:lype.< Multiple Response
Calculate Values » Bimodal
Toggle Bimodal 4 Yes/No
Reorder... Numeric Response
Go To... Ctrl+G Completion
Assign Points... Matching
Adjust Choices/Columns... Ctrl+) Short Answer
Narratives... Problem

Essay

Case

Other

Gréfico 14 - MenU de seleccion

Fuente- Examview
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Mostrara una ventana donde debe escribir la pregunta y sus posibles contestaciones.

Para grabar la pregunta presione el boton Record.
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© Multiple Choice - 1 of 40 )

File Edit View Insert Format Table Help
B Ly Times New Roman v 12
II ------- i 2. 030 A
L
Question
Un hacendado compré 35 caballos. Si hubiera comprado 5 caballos mas por el .
mismo precio, cada caballo le habra costado 10 délares menos. ;Cuanto le cost6=:>Esc"b|r la pregunta
cada caballo? T
TS TS A Escribir las
O b. 160 USD = alternativas
QO c. i 70USD -
VI---u ------- ' 2 ' 3 ' 4 I N
fay
[ Rationale |
Indique la cantidad
=| de alternativas que
Indique cual es la desea.
rrespuesta. /
/ Indique si quiere
que se mustre las
I Narrative... I l(None) v] Answer: [d Choices: [5 ” &
alternativas en1 o
" Info... Scramble: [AH v Columns: 12 -ﬂ_&arias columnas.

Gréfico 15: Pregunta de una seleccion multiple

Fuente: Examview
Realizado por -Paguay Jenny — Sanchez Gissela

- Mostrara la pregunta con su respectiva informacion.

Name: Class: Date: ID: A

Razonamiento Matematico

1. Un hacendado compré 35 caballos. Si hubiera comprado 5 caballos mas por el mismo precio,
cada caballo le habra costado 10 délares menos. ;Cuanto le costé cada caballo?

a. 50USD d. 80USD
b. 60USD e. ninguna
c. 70USD

(5]

. Un avién vuela a 600 Km. por hora y otro a 900 Km. por hora. Saliendo en la misma direccién
v a la misma hora, cuando el avién mas veloz haya recorrido 5 400 km. A qué distancia se
encontraran entre si los dos aviones.

a. 1800 km d. 1000km
b. 450km e. 900 km
c. 3600

Gréfico 16: Cuestionario

Fuente: Examview
Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
6.1.6 Pasos para crear el entorno virtual de aprendizaje.

Para crear el encabezado del aula virtual realizamos los siguientes pasos.

82



- Activar edicion
- Hacer clic en afadir una actividad o recurso
- Seleccionar el recurso etiqueta.

- Insertar el texto y la imagen deseadas, previamente editada.

- Hacer clic en guardar cambios y regresar al curso.

NESARROING

Grafico 17: Titulo

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

BLOQUE PACIE

Esta conformado por varios recursos de tipo informativo que tiene como objetivo

principal familiarizar al estudiante con la plataforma virtual y mantener informado de las
diferentes actividades que se realizaran.

SBLOAL = PACIE

Seccién informacion

[t
Seccién ineraccién i
Seccidn comunicacién :
Gréfico 18: Bloque PACIE

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento

Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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- Seccion Informacion
En esta seccidn se encuentra documentos sobre de habilidades del pensamiento que se

tratara en el curso.

Seccién informacién |

3L

ﬁ Reforma curricular del bachillerato

(| Precisiones metodologicas y curriculares para BGU

i Video sobre Lagica

& | Test Psicotécnicos

Graéfico 19: Seccién Informacion

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Para crear esta seccion realizamos lo siguiente:
- Activar edicion

- Hacer clic en afiadir una actividad o recurso
- Seleccionar el recurso archivo

- Por ultimo clic en agregar

ARadir una actividad o un recurso

Leccion
El

" Paguete SCORM pe

e Taver

J Tarea
g Wikl

RECURSOS

+ Afladir una act

Ediar~

i Eatar ~

| S Editar~

Graéfico 20: Insertar un archivo

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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- Seccién de interaccion

En esta seccion todos los participantes pueden interactuar entre si.

= W ca | dH
Seccion nteraccion vﬂ»'-'-""ﬁf

‘) Despeja tus dudas

Graéfico 21: Seccidn Interaccién

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realizado por: Paguay Jenny — Sanchez Gissela

Agregar la actividad chat siguiendo los pasos anteriores.

- Seccién de comunicacion

Esta seccidn permitié una continua comunicacion con los estudiantes sobre habilidades
del pensamiento.

Seccién comunicacién |~ .-

%=l Conversando sobre habilidades del pensamiento

Gréfico 22: Seccién Comunicacion

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realzado por -Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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BLOQUE ACADEMICO

Los temas que trataremos en este blogue son: Razonamiento Numérico, Razonamiento

Verbal y Razonamiento Abstracto.

- Seccion Exposicion

En esta seccion daremos a conocer sobre habilidades del pensamiento.

— z N, °°
Seccidn exposicién

N
=

Ejemplos de ejercicios de I6gica matematica

%
B Ejemplos de ejercicios de razonamiento verbal

Gréfico 23: Seccién Exposicion

Fuente -EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento

Realizado por -Paguay Jenny — Sdnchez Gissela

- Seccibn construccion

En esta seccidn los estudiantes deben realizar las tareas propuestas para el aprendizaje

significativo.

Seccién construccién %

F1

&= Resolver los ejercicios propuestos en los PDF en un archivo de word

.= Realizar un organizador grafico del contenido del enlace anterior sobre habilidades del pensamiento

Gréfico 24: Seccion Construccion

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento

Autoras: Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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- Seccibn evaluacion.

En esta seccion se aplico cuatro evaluaciones diferentes son lo siguiente Razonamiento
Numérico, Razonamiento Verbal, Razonamiento Abstracto y un compendio de las tres

evaluaciones.

Seccion evaluaciéon

V/ Evaluacion N° 1
w/ Evaluacion N° 2
V/ Evaluacion N° 3

#/| Evaluacion N° 4

Gréfico 25 -Seccién Evaluacién

Fuente: EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realizado por - Paguay Jenny — Sanchez Gissela

BLOQUE CIERRE
- Seccion despedida

Aqui los participantes del curso de desarrollo de habilidades del pensamiento pueden

despedirse y dejar un comentario del curso.

Seccién despedida 7{

/ Despedida

Grafico 26: Seccion Despedida

Fuente -EVA de desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Realizado por- Paguay Jenny — Sanchez Gissela
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6.1.7 Recursos

Recurso humano

ROL NOMBRE

Investigadores Jenny Verdnica Paguay Cujilema

Gissela Estefania Sanchez Palacios

Director de Tesis Lic. Jorge Silva

Colaboradores Docentes de la Carrera de Psicologia e Informética Aplicada
a la Educacion de la UNACH vy estudiantes de la Unidad

Educativa “Juan de Velasco”

Recursos materiales

TIPO DESCRIPCION
- Libros
Bibliografia - Tesis

- Documentos en Internet

- Documentos Legales de la Institucion (UNACH)

- Publicaciones de la Facultad de Ciencias de la Educacion
Humanas y Tecnologias

- Test psicoldgicos.

- Examen Nacional de Ingreso a la Universidad

- Folletos de cuestionarios de razonamiento

- Papel

Utiles de oficina - Cd

- Esferos

- Lépices

- Borradores

- Engrapadora

- Perforadora
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6.1.8 Recursos tecnologicos

e Computador

e |mpresora
Hardware e USB

e Scanner

e Camara

e Examview

e Editor de imagenes (Paint)

Software o Editor de texto (Word)
e Cool tex.
e Moodle

6.1.9 Presupuesto de ejecucion

6.4.1 Ingresos

El presente trabajo investigativo sera financiado en su totalidad con fondos propios de los

autores.

6.4.2 Egresos

DETALLE VALOR
Utiles de oficina $50.00
Bibliografia $50.00
Copias $50.00
Transporte $ 100.00
Internet $20.00
Anillados $20.00
Impresiones $ 100.00
Empastados $50.00
Imprevistos $ 60.00
TOTAL $500.00
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6.2 REGISTRO FOTOGRAFICO.
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