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RESUMEN

La presente tesis es un estudio que consiste en el analisis de la relacion de las
variables: Ensefianza con el uso del software iTALC y Aprendizaje significativo de
Corel Draw, causa —efecto, que se ha determinado como resultado de todas las

actividades metodologicas y procedimentales desplegados para su realizacion.

Al analizar y medir la variable independiente Ensefianza con el uso del
software iTALC, se ha determinado que brinda la posibilidad para interactuar con las
estudiantes en todos los aspectos que comprende, es decir: monitoriza, bloquea y se

mantiene controlada los ordenadores de las estudiantes por el docente.

La variable dependiente Aprendizaje Significativo de Corel Draw al ser
analizada, ponderada y medida se ha determinado que la media del grupo
experimental alcanza un mejor resultado distando mucho de la media del grupo
control. En tal sentido, las diferencias obtenidas apoyan la posibilidad de que existen
mejoras en el aprendizaje Significativo de Corel Draw a través de la ensefianza con
el uso del software iTALC. Se ha rechazado la hipotesis nula (Ho) y se ha aceptado
la hipotesis alterna (H,).

Se obtuvo un 23,67% de eficiencia en la ensefianza con el uso del software
iTALC en el aprendizaje significativo de Corel Draw, en conclusion podemos
afirmar que el monitoreo y control con el software iITALC mejora el aprendizaje
significativo de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

institucion educativa Micaela Bastidas Puyucahua.
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ABSTRACT

The present thesis is a study that consists of the analysis of the relation of the
variables: Education with the use of the software iTALC and Corel Draw's significant
Learning, reason - effect, which has decided as a result of all the methodological and

procedural activities opened for his accomplishment.

On having analyzed and to measure the variable independent Education with the use
of the software iTALC, there has decided that offers the possibility to interact with the
students in all the aspects that he understands, that is to say: it monitors, blocks and one

keeps the computers of the students controlied by the teacher.

The variable one Corel Draw's dependent significant Learning on having been
analyzed, weighted and measure has decided that the average of the experimental group
reaches a better result being far much from the average of the group control. To this
respect, the obtained differences support the possibility of that exist improvements in Corel
Draw's significant learning across the education with the use of the software iTALC. There

has been rejected the void hypothesis (Ho) and the alternate hypothesis has been accepted

(Ha).

23,67 % of efficiency was obtained in the education by the use of the software
iTALC in Corel Draw's significant learning, in conclusion we can affirm that the
monitoring and control with the software iTALC improves Corel Draw's significant
learning in the students of fifth degree of secondary of the educational institution Micaela

Bastidas Puyucahua.
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INTRODUCCION

La mayoria de las Instituciones Educativas de nuestra localidad cuentan con
laboratorios de computo, donde cada estudiante dispone de un ordenador a su
servicio para llevar a cabo la actividad planificada por el docente, sin embargo
ocurren situaciones como por ejemplo: en lugar de atender a las explicaciones del
docente las estudiantes se conectan a Internet, acceden a juegos o simplemente
dispersan su atencion. En estos casos el ordenador, en lugar de ser una herramienta
para mejorar su proceso de aprendizaje, pasa a ser un medio de mero

entretenimiento.

El Software iTALC es una herramienta didactica que sirve para el control y
monitoreo dentro de un laboratorio de computo que adquiere suma importancia en
los ultimos tiempos, debiendo por ello constituir la clave fundamental y herramienta

basica para alcanzar el desarrollo y maximizacién de la educacion apurimefia.

Teniendo en cuenta el valioso significado de la ensefianza con el uso del
software iTALC en el nivel secundario y por ende sus efectos en el aprendizajes
significativo de las estudiantes, fue motivo por la que hemos realizado la presente
tesis titulada “El software iTALC como herramienta de ensefianza en el aprendizaje
significativo de Corel draw de las estudiantes del quinto grado de secundaria de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco”, cuyo proposito
fundamental es analizar cada una de las variables, para determinar la relaciéon entre
ambas, es decir, en qué medida facilita el uso del software iTALC en el aprendizaje
significativo de Corel Draw en las estudiantes de la Institucion Educativa Micaela

Bastidas Puyucahua de Tamburco Educacion.

Siguiendo los lineamientos metodologicos pertinentes, y teniendo en cuenta el
esquema de tesis proporcionado por la Universidad Nacional Micaela Bastidas de

Apurimac, la tesis se divide en cinco capitulos.

El Capitulo I esta destinado al planteamiento del problema, el mismo que
comprende puntos esenciales para la investigacién tales como definicion,

formulacion del problema: general y especificos, el objetivo de investigacion:
12



general y especificos, la justificacion e importancia de la investigacion, el sistema de

hipotesis: general y especificos asi como la identificacion de las variables de estudio.

En el Capitulo II consideramos tres elementos basicos: Los Antecedentes
Teodricos y el Marco Teoérico como sistema de temas ejes estrictamente relacionados
con las variables de estudio. Considerando los siguientes tépicos: Teoria del
aprendizaje significativo de Corel Draw dentro del cual se analiza el concepto, Tipos;
también tratamos sobre la ensefianza con el uso del software iTALC en el que
analizamos minuciosamente el significado, asi como los diverso enfoques que
caracterizan a esta tematica. Ampliando el universo teorico donde se desarrolla todo
el trabajo de investigacion, tratamos también sobre la ensefianza basada en el método
inductivo, dentro del cual analizamos el Concepto, las Caracteristicas. También se

adjunta la definicion de Términos Basicos.

El Capitulo Il trata y analiza todo el Aspecto Metodologico de la
Investigacion; se especifica el tipo y nivel de investigacion, Método y Disefio de
investigacion, se realiza la operacionalizacion tanto de la variable independiente
como de la dependiente, se especifica la estrategia para probar la hipotesis, se sefiala
la poblacion y muestra de estudio, asi como se describe y explica los instrumentos

que se han empleado para la recoleccion de datos.

En el Capitulo IV se presenta las tablas y graficos estadisticos las cuales fueron
analizadas e interpretadas, también se describe el proceso de la prueba de hipdtesis,

la discusion de los resultados.

Finalmente en el capitulo V se presenta las conclusiones que como resultado de
todo el estudio de investigacion desplegado, demuestran la prueba de hipétesis que
en este caso resulta aceptada en una relacion de caracter significativo. Igualmente se
formulan las recomendaciones respectivas para superar la situacion problematica

determinada como resultado del trabajo de investigacion.

13



CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DEFINICION Y FORMULACION DEL PROBLEMA.
1.1.1. Definicién del problema

La necesidad de aprender a lo largo de toda la vida se ha convertido en un
lema cotidiano. En otro tiempo uno se formaba para toda una vida, hoy dia nos

pasamos la vida formandonos.

Con la introduccion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, en la
educacion se crea un nuevo ambiente para comprender la relacion que existe entre
los contenidos nuevos y esquemas mentales o conocimientos previos existentes en
las personas. Se afirma que el aprendizaje es un resultado de las relaciones que se
establecen entre distintos alumnos, y entre éstos y el docente, los cuales interactian
a través de diversos medios tradicionales o tecnologias modernas, metodologias y

modelos pedagogicos.

Entendemos que la finalidad de cualquier ambiente de aprendizaje consiste en
implicar a los alumnos en experiencias de aprendizaje significativo. Y para ello se
requiere que dichos ambientes de aprendizaje promuevan ocasiones en las que los

alumnos deban de reflexionar y pensar sobre lo que estan aprendiendo.

Por otro lado, en nuestra region, aunque las escuelas tienen cada vez mas
acceso a las TIC, la presencia de las Nuevas Tecnologias de Informacion y
comunicacion dentro de la metodologia de ensefianza todavia es muy escasa. La
falta de formacién es lo que lo dificulta: muchos docentes no poseen conocimientos
informaticos suficientes para sentirse comodos empleandolas, ni formaciéon

especifica para aplicar los nuevos recursos en el aula.

La mayoria de las Instituciones Educativas de nuestra localidad cuentan con
laboratorios de computo, donde cada estudiante dispone de un ordenador a su

servicio para llevar a cabo la actividad planificada por el docente, sin embargo

14



ocurren situaciones como por ejemplo: en lugar de atender a las explicaciones del
docente las estudiantes se conectan a Internet, acceden a juegos o simplemente
dispersan su atencion. En estos casos el ordenador, en lugar de ser una herramienta
para mejorar su proceso de aprendizaje, pasa a ser un medio de mero

entretenimiento.

El problema en las clases dentro de un laboratorio de computo es que no
existe un control sobre los ordenadores de los estudiantes, es asi que al desarrollar
las sesiones didacticas muchos de los estudiantes se distraen utilizando otros
programas (juegos, internet) que no corresponden a la sesion didactica. En tal
sentido ;Como podemos controlar la computadora y de tal forma atraer toda la

atencion cognitiva para el aprendizaje significativo y alejar las distracciones?

Por consiguiente, el profesorado esta obligado a buscar herramientas que
permitan la utilizacion de tecnologias para crear y proporcionar un ambiente de
trabajo dinamico e interactivo. Herramientas, que permitan cambiar las
metodologias de trabajo para la ensefianza y el aprendizaje, desarrollar habilidades
del pensamiento propias del area y mejorar el aprendizaje en los alumnos y las

alumnas. (Cuicas, 2007, p. 2)

(Sera posible mejorar el aprendizaje significativo de Corel Draw con la

ensefianza mediante el uso del software iITALC?

iSe lograra mejorar el aprendizaje significativo de las componentes de la

ventana de Corel Draw con la ensefianza mediante el uso del software iTALC?

1.1.2. Formulacion del Problema
1.1.2.1. Problema General

(En qué medida la ensefianza con el uso del software iTALC facilita el
aprendizaje significativo de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco
20117

15



1.1.2.2. Problemas Especificos

(En qué medida el monitoreo y control con el software iTALC incrementa el
aprendizaje significativo de los componentes de la ventana de aplicacion de
Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 20117

;Cual es el efecto de la ensefianza basada en el método inductivo mediante el
uso del software iTALC en el aprendizaje significativo de los objetivos de Corel
Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 20117

1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.2.1. Objetive General

Determinar que la ensefianza con el uso del software iTALC mejora el

aprendizaje significativo de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de

secundaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco

2011.

1.2.2. Objetivos Especificos

Determinar que el monitoreo y control con el software iTALC incrementa el
aprendizaje significativo de los componentes de la ventana de aplicacion de
Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.

Demostrar el efecto de la ensefianza basada en el método inductivo mediante el
uso del software iTALC incrementa el aprendizaje significativo de los objetivos
de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011
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1.3. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

Las razones y motivos que por las que desarrollamos este presente estudio de
investigacion es por la inquietud personal acerca de jcomo monitorear y controlar
los ordenadores dentro de un laboratorio de computo?, esta interrogante influye en
el logro de aprendizajes propuestos, puesto que la importancia del aprendizaje esta
en que el estudiantado relacione sus conocimientos previos con los conocimientos
nuevos y atribuya sentido a lo que aprende; pues para un estudiante no basta que

adquiera conocimientos, es determinante que lo comprenda y lo aplique.

Justificacion metodica

Con los avances tecnoldgicos existen muchos software para controlar y
monitorear un laboratorio de computo, como por ejemplo: Lanschool, NetSupport,
NetOpen, iTALC. Lo que pretendemos lograr es que el docente con el uso de dicho
software pueda controlar, monitorear y realizar demostraciones de las sesiones de
aprendizaje a través de la visualizacion en el monitor de cada estudiante con el
objeto de contribuir a desarrollar habilidades del pensamiento (relacionadas con los
conocimientos y procedimientos). Unicamente con el fin de mejorar la comprension
y el aprendizaje de las estudiantes.; sin embargo el docente debe saber
aprovecharlos para generar situaciones que permitan al alumnado construir un

aprendizaje significativo.

Justificacion legal

El presente trabajo de investigacion se realizd en el marco de las
orientaciones para la Educacion Basica Regular establecidos en el Disefio
Curricular Nacional: desarrollando la capacidad de area “Comprension y
Aplicacion de Tecnologias™, en el area de educacion para el trabajo. (MED, 2009,

pp. 472-473)

De acuerdo a la Direccion General de Tecnologias Educativas (DIGETE) ex
proyecto “Huascaran”, se debe integrar las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacién en el proceso educativo, y una de sus funciones generales es:
articular y coordinar acciones intersectoriales y con otros organismos que permitan
ampliar la cobertura de los servicios educativos utilizando Tecnologias de

Informaciéon y Comunicacion.
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Justificacion practica

Los resultados beneficiaran a los docentes de nuestra region, al poder dar a
conocer que mediante el uso del software iTALC, se puede realizar de manera
contralada y monitoreada durante el proceso de ensefianza aprendizaje dentro de un
laboratorio de computo. Ademas sera un referente de investigacion regional

aplicable en sectores rurales, marginales y urbanos.

1.4. DELIMITACION DEL PROBLEMA
1.4.1. Espacial
El trabajo de investigacion se realizé en la Institucion Educativa Micaela

Bastidas Puyucahua de Tamburco.

1.4.2. Temporal

Para realizar la presente investigacion se ha tomado como referencia el afio
2011, es decir, las mediciones de las variables Ensefianza con el uso del software
iTALC y el aprendizaje significativo de Corel Draw, se han obtenido durante el

desarrollo de la experimentacion durante los meses de mayo a julio.

1.5. FORMULACION DE HIPOTESIS

1.5.1. Hipdtesis General

La ensefianza con el uso del software iTALC mejora el aprendizaje
significativo de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.
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1.5.2. Hipétesis Especificas

El monitoreo y control con el software iTALC mejora el aprendizaje
significativo de los componentes de la ventana de aplicacion de Corel Draw en
las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa

Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.

La ensefianza basada en el método inductivo mediante el uso del software
iTALC mejora el aprendizaje significativo de los objetivos de corel draw en las
estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Micaela

Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.
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CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1.

2.1.2.

Ambito Local
No existen antecedentes del problema formulado en las facultades de educacion de

nuestra localidad.

Ambito Nacional

En el afio 2003, Cabaiias Valdivieso Julia Emilia y Ojeda Fernandez Yessenia
Magaly; en su trabajo de investigacion titulado: “Aulas Virtuales como herramienta
de apoyo en la educacion de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos”. Se ha
definido como problema de investigacion sobre Aulas Virtuales y los aspectos que

involucran la implementacion de éstas como apoyo en la educacion.

Las conclusiones de la investigacion precisa dos criterios fundamentales
necesarios para evaluar la aplicacion de las aulas virtuales como herramienta de
apoyo en la Educacion. Estos son primero: el modelo educativo sobre el cual se
hard la aplicacion debe ser claro y preciso, pues de otro modo las nuevas
herramientas tecnolégicas incorporadas en el proceso educativo no afiadiran
ninguna ventaja a la experiencia; y en segundo lugar y de mayor importancia que la
tecnologia no contiene en st valores morales intrinsecos, sino que son los docentes
quienes deben de establecer reglas para el seguimiento de las intervenciones del
alumno como: namero de visitas al aula virtual, mimero minimo de intervenciones
en el foro, cierto porcentaje de test de entrenamiento aprobados, entre otros;
ademas, es necesario tener en cuenta los valores €ticos y morales por parte del
alumno; esto se logra con un cambio de mentalidad en esta nueva forma de

enseflanza.

El Aula virtual debe ser manejado desde el enfoque constructivista, es decir

que el alumno debe construir su propio aprendizaje a través de conocimientos
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2.1.3.

previos. Estos conocimientos previos se adquieren por recepcion o por

descubrimiento.

Concluimos que el Aula virtual debe incentivar sobre todo la adquisicion de
conocimientos e informacion a través de indagacion, pero para esto, es importante
que los docentes, desarrollen sus materiales educativos de diferente forma a la que
ya estaban acostumbrados a realizarlos. Los docentes deben plasmar creatividad,

interactividad, interaccion, flexibilidad, coherencia y pertinencia.

Ambito Internacional

Antecedente 1:

En el afio 1998, VERDU PEREZ, Maria Jesis; en su trabajo de investigacion
titulado: “Aplicacion de Internet como nuevo espacio de formacién y comunicacion
para los Centros de Primaria y Secundaria”. Se ha definido como problema de
investigaciéon un nuevo espacio de formacion y comunicacion y se ha ofrecido una

vision sobre como pueden ser las nuevas escuelas en Castilla y Leon.

En conclusion, se ha realizado una clasificacion de servicios educativos y se han
disefiado e implementado contenidos correspondientes a los dos conceptos

definidos.

Para Internet en las Escuelas se han elegido unos servicios de apoyo a la
formacion accesibles mediante un navegador o cliente Web. Son principalmente

servicios de comunicacion basados en el WWW vy en el correo electronico.

Destacan el servicio de Tutoria Electréonica y el de Orientacion

Universitaria.

Los servicios a distancia afiaden flexibilidad al proceso de aprendizaje. El
empleo de un curso multimedia interactivo de calidad asi como la aportacion del
asistente de actividades permite al profesor impartir de forma sencilla una

ensefianza personalizada al alumno.
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El internet es muy importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje, pero
a la vez el docente es quien toma el rol de guia y la supervision de paginas web que

ingresan sus estudiantes.

Antecedente 2:

En el afio 2000, CATALDI, Zulma; en su trabajo de investigacion titulado:
“Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de sofiware educativo”.
Se ha definido como problema de investigacion que se orienta a realizar una
contribucion en el area de metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de

software.

Las conclusiones finales del trabajo realizado, se puede puntualizar, que el
software educativo, es uno de los pilares en que se sostiene, del sistema educativo a
distancia y, como material de aprendizaje, su comprension depende

fundamentalmente de la organizacién y estructuraciéon de los contenidos del mismo.

Esta coherencia interna, se logra mediante un desarrollo metodico, que
permite realizar las conexiones logicas y conceptuales entre los elementos. Esta
informacion organizada, dice Pozo Municio (1998), se parece a un arbol de
conocimientos, en el que se pueden establecer relaciones diversas entre ellos y
recorrer diferentes rutas para recuperar el conocimiento y mediante la comprension
de la misma se podra "reconstruir" o "traducir el material" a las palabras propias del

aprendiz.
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2.2. MARCO TEORICO

El marco teorico proporcionara informacion que permita enfocar y sustentar el

tema de estudio. En cada apartado se realizan apreciaciones personales (en cursivas)

y su conclusion.

2.2.1. Taxonomia de Bloom para la Era Digital

En las taxonomias de de dominio de Benjamin Bloom, se identifican tres

dominios de actividades de aprendizaje:

Dominio Cognitivo: Comprender el area intelectual que abarca las sub aéreas

de: conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion.

Dominio Afectivo: El criterio de que sirve de base para la discriminacion de
las categorias de los objetivos en el campo afectivo es el grado de
interiorizacion que una actitud, valor o apreciacion revela en la conducta de
un mismo individuo. Los objetivos del campo afectivo se manifiestan a través
de la recepcion, la respuesta, la valoracién, la organizacion y la

caracterizacion con un valor o un complejo de valores.

Posteniormente otros autores desarrollaron este ultimo dominio:

Dominio psicomotriz: Dentro de este dominio se clasifican fundamentalmente
las destrezas. Estas son conductas que se realizan con precision, exactitud,
facilidad, economia de tiempo y esfuerzo. Las conductas del dominio

psicomotriz pueden variar en frecuencia, energia y duracion.

En el afio 2008, el doctor Andrew Churches actualizo la revision del afio 2000

(revisada por Lorin Anderson) para ponerla de acuerdo con las nuevas realidades de

la era digital. En ella, complement6 cada categoria con verbos y herramientas del

mundo digital que posibilitan el desarrollo de habilidades del pensamiento:

Recordar, Comprender, Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear.
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2.2.2. Teorias del aprendizaje
Antes de definir las teorias de aprendizaje, es necesario abordar algunas

definiciones de “Aprendizaje”:

Definiciones de Aprendizaje
El aprendizaje es el proceso por medio del cual una persona se apropia del
conocimiento, los cuales pueden ser en dimensiones de conceptos, procedimientos,

actitudes y valores.
Hay muchos autores que definen el aprendizaje, entre ellos tenemos a:

Pefialoza (1986) define que:
“El aprendizaje es un cambio en la capacidad, disposicion o conducta de un
ser humano que persiste pese al tiempo transcurrido y que no puede ser

explicado por el proceso de crecimiento y maduracion.” (p. 106)

Davis (1990) afirma que:
El aprendizaje es algo que no se ve, se siente o se escucha directamente,
podemos saber unicamente lo que ha ocurrido al observar la conducta. La
conducta cambia por razones distintas del aprendizaje. La definicion
completa del aprendizaje subraya la nocién de un cambio relativamente
permanente de la conducta en funciéon de la practica o la experiencia;
sabemos que un hombre ha aprendido algo porque su conducta cambia. Sin
embargo, no todo los cambios en la conducta se deben al aprendizaje. (pp.

195 - 196)

El aprendizaje es un cambio en la conducta relativamernte permaneitte, que

ocurre como resultado de la experiencia.
Variables del aprendizaje

Segiin Ausubel, las variables o factores que interviene en el aprendizaje son las
siguientes:
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A.

En el plano interpersonal (factores internos)

e [a estructura cognitiva: esquema de los conocimientos adquiridos
anteriormente acerca de un determinado tema. Sirve de base para
asimilar nueva informacion conexa.

e La disposicion del desarrollo: capacidad del individuo para afrontar la
demanda de nuevos aprendizajes en virtud de la etapa de desarrolio

intelectual en que se encuentra.

e La capacidad intelectual: posicion relativa del individuo con respecto a
sus aptitudes generales para el aprendizaje asi como a sus habilidades

cognoscitivas especificas especializadas.

e [.a motivacion y las actitudes: el interés en la materia de estudio, el

deseo de saber.

e La personalidad: ajuste personal, nivel de ansiedad, perseverancia y

otros rasgos de personalidad. (Mufios, 2003, pp. 56-57)

En el plano situacional ( factores externos)

e El profesor: competencia pedagogica, capacidad intelectual,
conocimiento de la materia que ensefia y otras cualidades de

personalidad y conducta.

o Los materiales de ensefianza: calidad, cantidad, tamafio, l6gica interna,

facilidad de uso.

e La practica: frecuencia, método y condiciones generales. Incluye la

retroalimentacion.

e El ambiente social: las relaciones interpersonales al interior del grupo
clase, la atmosfera afectiva, las manifestaciones culturales. (Mufios,

2003, p. 57)
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Tipos de aprendizajes

e Aprendizaje Innate: Formados por los instintos, reflejo, impulsos genéticos

que hemos heredado. Nos hace aprender determinadas cosas.

e Aprendizaje por condicionamiento: Determinados estimulos provocan

determinadas respuestas.

e Aprendizaje por imitacion o modelaje: consiste en conocer las formas de
actuar, de usar esos conocimientos, y de esas formas para conocer mas. La

idea es poner en practica lo aprendido.

e Aprendizaje repetitivo o memoristico: Surge cuando la tarea de aprendizaje
consta de asociaciones puramente arbitrarias o cuando el sujeto lo hace

arbitrariamente. Los hechos y datos se memorizan sin comprenderlos.

e Aprendizaje significativo: Consiste en que a partir de los conocimientos
adquiridos por el estudiante se introducen unos nuevos, es decir, el estudiante
relaciona conocimientos. Se aprenden conceptos. Existe una comprension de
lo que se aprende. Como existe una comprension de lo aprendido, es dificil es
que se olvide. El docente debe de conocer las ideas previas que los

estudiantes tienen sobre el tema a tratar.

e Aprendizaje por recepciéon: Donde el educando es pasivo que recibe la
informacion de quien se considera legitimo portador del saber, y el estudiante
tiene la funcion de reproducirlo, habiéndolo incorporado o no,

significativamente a su estructura cognitiva.

e Aprendizaje por Observacion: El aprendizaje observacional sucede cuando
el sujeto contempla la conducta de un modelo, aunque se puede aprender una
conducta sin llevarla acabo. Son necesarios los siguientes pasos: adquisicion,
retencion, ejecucion, consecuencias, aprendizaje por descubrimiento,

aprendizaje por recepcion. (Anénimo, 2011, p.73)
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Concluimos que, en la memoria esta presente la mayor parte de conocimiento
previo del estudiante. La memoria procede a cualquier informacion; al
completarse forma un nuevo aprendizaje. Y el cerebro procesa la informacion con
lo cual el sujeto la adapta a la realidad y la utiliza de acuerdo a sus intereses y
capacidades.

2.2.2.1. Aprendizaje Significativo

Se debe al psicologo cognitivo David Ausubel, el concepto de aprendizaje
significativo; segun este postulado, para aprender un concepto tiene que haber
inicialmente una cantidad basica de informacion acerca de el, que actia como

material de fondo para la nueva informacion.

David Ausubel (1963) plantea:

“[...], el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se
relaciona con la nueva informacion, [...] el aprendizaje significativo es el
mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa
cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier campo del

conocimiento.” (p.58)

Ausubel plantea que la adquisicion de todo conocimiento nuevo se realiza a
través de la movilizaciéon, por parte del sujeto, de un conocimiento previo
pertinente, es decir, de un esquema cognitivo ya existente que sirva de base para
la incorporacion de eso nuevos conocimientos vinculados a €l. Este conocimiento
previo que tiene el sujeto, es desde luego, su forma muy personal de saber algo.

(Mufioz, 2003, p.56)

Un docente de nuestra region de Apurimac, opina al respecto del aprendizaje

significativo, Coronel (2000) indica que:

El aprendizaje significativo rechaza el memorismo, no al pie de la letra, si al
aprendizaje por relacion sustancial y no arbitraria, es decir que las ideas se
relacionan con algun aspecto existente relevante de la estructura cognitiva del
alumno, con una imagen un simbolo ya significativo. El aprendizaje significativo
presupone tanto que el alumno manifiesta su actitud de aprendizaje significativo;

es decir una disposicion para relacionar una sustancial y no arbitrariamente el
28



nuevo material con su estructura cognitiva, como que el material que aprende es
potencialmente significativo para él es decir relacionarle con su estructura de

conocimientos sobre una base no arbitraria y normal al pie la letra. (p. 40)

2.2.2.1.1. Requisitos o Condiciones para el Logro del Aprendizaje Significativo

Para que verdaderamente un aprendizaje sea significativo, este debe reunir

varias condiciones:

o Significatividad légica del material: El significado es logico cuando nos
referimos al significado inherente que posee el material simbolico debido a su
propia naturaleza y solo podra convertirse en significado real cuando el
significado potencial se haya convertido en un contenido nuevo, diferenciado

e idiosincratico dentro de un sujeto particular.

o Significatividad psicologica del material: La nueva informacion debera
relacionarse de manera sustancial y no arbitraria con lo que el alumno ya
sabe (conocimientos y experiencias previas y familiares que ya posee en su

estructura de conocimientos o cognitiva).

e Actitud favorable del alumno: Depende de la disposicion (motivacion y
actitud) de este por aprender, asi como la naturaleza de los materiales o

contenidos de aprendizaje. (Flores, ND, pp.175-178)

La adquisicion de significados, es un producto del aprendizaje significativo.
Es decir, el significado real para el individuo (significado psicologico) emerge
cuando el significado potencial (significado I6gico) del material de aprendizaje se
convierte en contenido cognitivo diferenciado e idiosincratico por haber sido
relacionado, de manera sustantiva y no arbitraria, e interactuado con ideas
relevantes existentes en la estructura cognitiva del individuo. (Moreira, 2003, p.

23)
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Es decir:

Tabla N° 01

Condiciones para el logro del aprendizaje significativo

Respecto al:

o Relacionabilidad no arbitraria. e Disposicion o actitud

e Estructura y organizacion e Conocimientos y experiencias

(significado logico) previas.

(significado psicologico)

Fuente: (Flores, ND, p.179)

2.2.2.1.2. Ventajas del aprendizaje significativo

Las ventajas del aprendizaje significativo son:

Produce una retencion duradera de la informacion.

Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los
anteriormente adquiridos de forma significativa, ya que al estar claro en la

estructura cognitiva se facilita la retencion del nuevo contenido.

La nueva informacion al ser relacionada con la anterior, es guardada en la

memoria a largo plazo.

Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje

por parte del alumno.

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

cognitivos de los estudiantes,

30



2.2.2.1.3. Tipos de Aprendizaje Significativo

Segun Ausubel, distingue tres tipos de aprendizaje significativo:

representacional, de conceptos y proposicional.

A.

Aprendizaje Representacional:

Es el mas basico de los aprendizajes significativos, del que dependen
los demas. Supone la atribucion de significados a determinados simbolos
(tipicamente palabras), es decir, la identificacién, en significado, de
simbolos que pasan a significar, para el individuo, aquello que sus referentes

significan. (Moreira, 2003, p.20)

Este tipo de aprendizaje se presenta generalmente en los nifios, por
ejemplo el aprendizaje de la palabra "Pelota", ocurre cuando el significado
de esa palabra pasa a representar, o se convierte en equivalente para la
pelota que el nifio esta percibiendo en ese momento, por consiguiente,
significan la misma cosa para él; no se trata de una simple asociacion entre
el simbolo y el objeto sino que el nifio los relaciona de manera relativamente
sustantiva y no arbitraria, como una equivalencia representacional con los
contenidos relevantes existentes en su estructura cognitiva. (Ausubel, 1983,

p. 46)

Aprendizaje de Conceptos:

Es, en cierta forma, una aprendizaje representacional, pues los
conceptos son, también, representados por simbolos particulares, pero son
genéricos o categoricos dado que representa abstracciones de los atributos
criteriales (esenciales) de los referentes, es decir representan regularidades
en objetos o eventos. Ausubel (1963), define conceptos como “objetos,
eventos, situaciones propiedades que poseen atributos criteriales comunes y
se designa, en una cultura dada, por algun signo o simbolo aceptado”.

(Moreira, 2003, p.21)
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C. Aprendizaje Proposicional

En contraposicion al representacional, la tarea no es aprender
significativamente lo que representa palabras aisladas o combinadas, sino
aprender el significado de ideas en forma de proposicion. De un modo
general, las palabras combinadas en una oracién para constituir una
proposicion representan conceptos. En realidad, aunque el aprendizaje
significativo de las proposiciones sea mas complejo que los aprendizajes
representacional y conceptual, es similar a ellos en el sentido de que los
significados emergen cuando la nueva proposicion esta relacionada e
interactia con proposiciones O conceptos relevantes (subsumidores),
existentes en la estructura cognitiva. Naturalmente, para que se puedan
aprender los significados de una proposicion verbal es preciso antes
aprender los significados de sus términos componentes o lo que estos
términos representan. Por tanto, el aprendizaje representacional es basico o

pre requisito para el aprendizaje proposicional. (Moreira, 2003, p.22)

Principio de la asimilacién

Es el proceso mediante el cual la nueva informacion es vinculada con
aspectos relevantes y preexistentes en su estructura cognitiva, modificandose la
informacion recientemente adquirido y la estructura preexistente.

Este proceso modifica tanto el significado de la nueva informacion como el

del concepto al cual esta afianzado, produciéndose asi el significado compuesto.

Dependiendo como la nueva informacion interactia con la estructura
cognitiva, las formas de aprendizaje planteadas por la teoria de asimilacion son las

siguientes:

e Aprendizaje subordinado: Se presenta cuando la nueva informacion es
vinculada con los conocimientos pertinentes de la estructura cognoscitiva del

estudiante y puede ser derivativo o correlativo.

e Aprendizaje supraordinario: Ocurre cuando una nueva proposicion se

relaciona con ideas subordinadas especificas ya establecidas que tienen lugar
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2.2.2.2.

2.2.2.3.

durante un razonamiento inductivo o cuando el material expuesto implica la

sintesis de ideas componentes.

e Aprendizaje combinatorio: se caracteriza cuando la nueva informacién no
se relaciona de manera subordinada ni supraordinaria con la estructura
cognoscitiva previa, sino de manera general con aspectos relevantes de la

estructura cognoscitiva. (Anénimo, 2011, p.19)

Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es la actividad de pequefios grupos en los que se
intercambia informacion, se siguen instrucciones del profesor y se aprender a

través de la colaboracion de todos.

El aprendizaje colaborativo es un conjunto de métodos de instruccion y
entrenamiento apoyados con la tecnologia asi como de estrategias para propiciar
el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje, desarrollo personal y social)
donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del de
los restantes del grupo que busca propiciar espacio en los cuales se dé el
desarrollado de habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre
los estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos. (Anoénimo, 2011, p. 78)

Los elementos basicos del trabajo colaborativo son: cooperacion,
responsabilidad, comunicacion, trabajo en equipo y autoevaluacion.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El ABP es una estrategia de ensefianza — aprendizaje en la que tanto la
adquisicion de conocimientos como el desarrollo de habilidades y actitudes
resultan importantes, en el ABP ﬁn grupo pequefio de alumnos se retne, con la
facilitacion de un tutor, a analizar y resolver un problema seleccionado o disefiado

especialmente para el logro de ciertos objetivos de aprendizaje.

El ABP se sustenta en diferentes corrientes tedricas sobre el aprendizaje
humano, tiene particular presencia la teoria constructivista de acuerdo con esta

postura en el ABP se siguen tres principios basicos:
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e El entendimiento con respecto a una situacion de la realidad, surge de las

interacciones con ¢l medio ambiente.

e El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacion estimula el

aprendizaje.

¢ El conocimiento de desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacion de los
procesos sociales y de la evaluacion de las diferentes interpretaciones

individuales del mismo fenémeno. (An6nimo, 2011, p. 80)

2.2.2.4. Aprendizaje por descubrimiento

El aprendizaje por descubrimiento en que el profesor le da una serie de
conceptos, el alumno los descubre y los relaciona con otros. El alumno construye

sus conocimientos de una forma auténoma, sin la ayuda permanente del profesor.

Se exige mayor participacion del alumno, requiere un método de bisqueda
activa por parte del alumno. El profesor da las ideas principales, los objetivos, las

metas.

El profesor es un mediador, guia y seran los alumnos quienes recorran y

alcancen los objetivos propuestos.

La desventaja es que emplea mucho tiempo, es por eso que no €s un

aprendizaje muy frecuente.

Formas de Descubrimiento
Segun Bruner, podemos hablar de tres tipos de descubrimiento:

¢ Descubrimiento inductive: Implica la coleccion y reorganizacion de datos

para llegar a una nueva categoria, concepto o generalizacion.

e Descubrimiento deductive: Implica la combinacion o puesta en relacion de
ideas generales, con el fin de llegar a enunciados especificos, como en la

construccion de un silogismo.



e Descubrimiento transductivo: En el pensamiento transductivo el individuo
relaciona o compara dos elementos particulares y advierte que son similares en

uno o dos aspectos. (Anénimo, 2011, p. 82)

2.2.3. El Aprendizaje segun el Paradigma Constructivista

Como concepcidn psicopedagogica, la corriente constructivista, pretende dar
una explicacion del proceso de aprendizaje y responde a la interrogante ;Coémo
adquirimos los conocimientos?; por tal motivo el constructivismo pedagogico
plantea que el aprendizaje, es un proceso mediante el cual el propio estudiante va
adquiriendo los conocimientos en forma dinamica y total de las representaciones

mentales que construye los educandos en la experiencia misma.

“Seguin el Diccionario Pedagogico es la corriente pedagogica que se ha
dedicado a investigar como el ser humano construye el conocimiento, desde el

nacimiento hasta la adolescencia” (Cris6logo, 1999, p.86)

El desarrollo de las personas no es actualizacion de datos y experiencias
discretas y aisladas, sino el proceso esencial y global en funcion del cual la persona
puede explicar y valorar cada aprendizaje, por tal motivo es un marco explicativo y
de principios que permite:

o Diagnosticar y planificar los procesos educativos en general.

e Orientar la forma de llevar a cabo el proceso de aprendizaje.

“Para Oswaldo Orellano, el constructivismo pedagogico es un marco
explicativo que agrupa a un conjunto de teorias psicologicas y pedagogicas con el

fin de lograr una mejor educacion escolar”. (Calero, 1997, p.34)

Dentro de ellas se considera las siguientes teorias Psicopedagogicas:
e Teoria Sociocultural (Vigotsky)
e Teoria del Desarrollo Cognitivo (Piaget)
e Teoria del Aprendizaje Significativo (D. Ausubel)

o Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento (J. Bruner)
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Teoria de la psicodidactica (R. Titone)
Teoria de las Inteligencias Multiples (H. Gardner)
Teoria de las Mapas Conceptuales (Novak)

Teoria del Enriquecimiento instrumental (R. Feuerstein)

El constructivismo, como teoria del aprendizaje, lo que busca es descubrir el

proceso de como el nifio aprende a construir sus ideas o conceptos, es decir,

“aprende a aprender”. De tal modo el constructivismo no es un método para

ensefiar sino un paradigma o teoria del aprendizaje.

Son desde cuatro teorias psicopedagogicas de este paradigma, en que se posiciona -

este estudio.

Teoria Sociocultural (Vigotsky)
Teoria del Desarrollo Cognitivo (Piaget)
Teoria del Aprendizaje Significativo (D. Ausubel)

Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento (J. Bruner)

2.2.3.1. Teoria Sociocultural de Vigotsky

El hombre nace en una cultura determinada y vive en ella, estableciendo

una relacion con otras personas y un medio ambiente social, cultural y natural.

“Vigotsky sefiala que la actividad mental es el resultado que la cultura y

las relaciones sociales le brinda al alumno para su adecuada relacion con los

demds.” (Chirinos, 1999, p. 20)

El ser humano tiene la necesidad de aprender para sobrevivir y por herencia

recibe las habilidades necesarias como:

El lenguaje

“El desarrollo del pensamiento esta determinado por el lenguaje (...), el
desarrollo de la logica es un funcion directa del lenguaje socializado (...). El
crecimiento intelectual depende del dominio de los mediadores sociales del
pensamiento, esto, es del dominio de las palabras; el lenguaje es la

herramienta lingiiistica del pensamiento” (Calero, 1998, p.94)
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Cultura

“Para Vigostky cualquier conocimiento se genera en un contexto social y
culturalmente organizado, los factores socio historicos, en forma de
interaccion social, moldean los fenomenos psiquicos a lo largo del

desarrollo del sujeto”. (Calero, 1998, p.99)

Ambiente
“El ambiente fisico y psicosocial en que crece el nifio son importantes para

su formacién”. (Calero, 1998, p.100)

Zona de Desarrollo Proximo (ZDP)
“Para vigostky el aprendizaje escolar orienta y estimula los procesos del
desarrollo real (ZDR), el proceso de desarrollo sigue al aprendizaje, que

crea el area potencial (ZDP)”. (Calero, 1998, p.101)

2.2.3.2. Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget

Jean Piaget es el principal exponente del enfoque del desarrollo cognitivo,

se interesa por los cambios cualitativos que tienen lugar en la formacion mental

de la persona, desde el nacimiento hasta la madurez.

Principios de Piaget al Aprendizaje

Como resultado de sus primeras investigaciones bioldgicas, concluyd tres

principios:

Principio de Organizacién: Las personas nacen con tendencia de organizar
sus procesos de pensamiento en estructuras psicoldgicas o sistemas para
comprender y relacionarse con el mundo. Piaget denomino a estas
estructuras esquemas, y en su teoria son los bloques basicos de construccion
del pensamiento.las cuales nos permite realizar representaciones mentales de

los objetos y acontecimientos de nuestro mundo.
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e Principio de Adaptacion: Ademas de la tendencia a organizar sus
estructuras psicologicas, el hombre también suele por herencia adaptarse a su
ambiente. En la adaptacion participan dos procesos basicos: la asimilacion y

la acomodacion.

e Principio de Equilibrio: Es la unidad de organizacion en el sujeto
cognoscente. Son los denominados “ladrillos” de toda la construccion del
sistema intelectual o cognitivo, regulan las interacciones del sujeto con la
realidad, ya que a su vez sirven como marcos asimiladores mediante los

cuales la nueva informacion es incorporada en la persona.

Piaget se interesa por los cambios cualitativos que tiene lugar en la

Jformacion mental de la persona, desde el nacimiento hasta la madurez.

Teoria Cognitiva de Jean Piaget

La teoria de Piaget descubre los estadios de desarrollo cognitivo desde la
infancia a la adolescencia. Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro

periodos importantes:
¢ Etapa sensoriomotora (0 -2afios)
 Etapa pre operacional (2-7 afios)
o Etapa de las operaciones concretas (7-11aiios)

e Etapa de las operaciones formales (11afios en adelante)

(Anénimo, 2011, p.13)

La asimilacion y la acomodacion son procesos muy importantes y estan

presentes en todos los estadios del desarrollo.
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2.2.3.3. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Bruner

El eje fundamental de esta teoria es la construccion del conocimiento
mediante la inmersion del estudiante en situaciones de aprendizaje
problematicas, concebidas para retar la capacidad del aprendiz en la resolucion
de problemas disefiados de tal forma, que el estudiante aprenda descubriendo.

(Anénimo, 2011, p.14)

Por tanto, en el aprendizaje por descubrimiento de Bruner, el maestro
organiza la clase de manera que los estudiantes aprendan a través de su

participacion activa.

Principales aportes de Bruner

e Bruner plantea que los docentes deberian variar sus estrategias
metodologicas, de acuerdo al estado de evolucion y desarrollo de los

estudiantes.

e En ¢! fondo, conviene pasar por un periodo de conocimiento “no verbal”; es

decir, primero descubrir y captar el concepto y luego darle el nombre.

e EI aprendizaje debe hacerse de forma activa y constructiva, por
“descubrimiento”, por lo que es fundamental que el estudiante aprenda a

aprender.

e El docente actia como guia del estudiante y poco a poco va retirando esas
ayudas (andamiajes) hasta que el estudiante pueda actuar cada vez con

mayor grado de independencia y autonomia. (Anénimo, 2011, p.14)

2.2.3.4. Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel

El concepto central de la teoria de Ausubel es el aprendizaje significativo
un proceso a través del cual una misma informacion se relaciona, de manera no

arbitraria y sustantiva (no literal), con un aspecto relevante de la estructura
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cognitiva del individuo. Es decir, en este proceso la nueva informacion
interacciona con una estructura de conocimiento especifica que Ausubel Ilama
“concepto subsumidor o sub sumor”, o simplemente, “subsumidor”, existente en

la estructura cognitiva de quien aprende.

El “Subsumidor”, es por tanto, un concepto, una idea, una proposicion ya
existente en la estructura cognitiva capaz de servir de anclaje para la nueva
informacion de modo que ésta adquiera, de esta manera significados para el

individuo.

Se puede decir entonces que el aprendizaje significativo se produce cuando
una nueva informacion “se ancla” en conceptos relevantes, (subsumidores)
preexistentes. O sea, nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente (y retenidos) en la medida en que otras ideas,
conceptos, proposiciones, relevantes e inclusivos, estén adecuadamente claros y
disponibles en la estructura cognitiva del individuo y funcionen de esta forma,

como punto de anclaje de los primeros. (Moreira, 2003, pp. 10— 11)

Apeortes de la Teoria de David Ausubel en el Constructivismo

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

niveles mas altos de primaria en adelante.

Otro aporte al constructivismo son los organizadores anticipados, los cuales
sirven de apoyo al estudiante frente a la nueva informacion, funciona como un
puente entre el nuevo material y el conocimiento actual del estudiante. Estos
organizadores pueden tener tres propositos: dirigir su atencién a lo que es
importante del matenial; resaltar las relaciones entre las ideas que seran presentadas

y recordarle la informacion relevante que ya posee. (Anénimo, 2011, p.19)
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2.2.4.

Los organizadores anticipados se dividen en dos categorias:

e Comparativos: Activan ios esquermas ya existentes, es decir, ie recuerdan que lo

que ya sabe pero no se da cuenta de su importancia.

o Explicativos: proporcionan conocimiento nuevo que los estudiantes necesitaran
para entender la informacion que subsiguiente. También ayudan al estudiante a
aprender, especialmente cuando el tema es muy complejo, desconocido o

dificil.

Es importante que el docente conozca los conocimientos previos de sus
estudiantes para asegurar que el contenido a presentar pueda relacionarse con las
ideas previas, teniendo en cuenta la organizacion de los materiales de manera

logica y jerarquica.

Conocimiento previo

El conocimiento previo, sirve de matriz “ideacional” y organizativa para la
incorporacion, comprensién y fijacion de nuevos conocimientos cuando estos “se
anclan” en conocimientos especificamente relevantes (subsumidores) preexistentes
en la estructura cognitiva. En la perspectiva usubeliana, el conocimiento previo (la
estructura cognitiva del aprendiz) es la variable crucial para el aprendizaje

significativo. (Moreira, 2003, p.76)

En resumen, los conocimientos previos o llamado también saberes previos,
son aquellos conocimientos que el estudiante ya trae consigo y se activan al
comprender o aplicar un nuevo conocimiento con la finalidad de organizarlo y

darle sentido.

2.2.4.1. Estructura Cognitiva como Base de la Teoria de Ausubel:

El concepto de cognicién (del latin: cognoscere, "conocer") hace referencia
a la facultad de los seres de procesar informacién a partir de la percepcion, el
conocimiento adquirido y caracteristicas subjetivas que permiten valorar y

considerar ciertos aspectos en detrimento de otros. La cognicion esta intimamente
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relacionada con conceptos abstractos tales como mente, percepcion,
razonamiento, inteligencia, aprendizaje.

La estructura cognitiva esta definida como el conjunto de conceptos e ideas
que un individuo posee sobre un determinado campo de conocimientos, asi como

la forma en la que los tiene organizados.

En el proceso de orientacion del aprendizaje para la adquisicion de nuevos
conocimientos, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del alumno;
no solo se trata de saber la cantidad de informacion que posee, sino ademas cuales
son los conceptos y proposiciones que maneja actualmente, asi como de su grado
de estabilidad, es decir que el alumno tenga un buen manejo de los conocimientos

adquiridos anteriormente.

La experiencia humana no sélo implica al pensamiento, sino también a la
afectividad y unicamente al considerarlas en conjunto se capacita al individuo

para enriquecer el significado de su experiencia.

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 permitird una mejor
orientacion de la labor educativa, ésta ya no se verd 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, explica el proceso de aprendizaje segun el cognitivismo. Se
preocupa de los procesos de compresion, transformacion, almacenamiento y uso

de la informacion envueltos en la cognicion. (Lozano, 2008)

En resumnen, la estructura cogriitiva es el conjurtto de corceptos e ideas que
un individuo tiene y de lo forma en que lo tiene organizado, y esto se vera

reflejado cuando lo lleve a la prdctica o lo relacione con un nuevo conocimiento.
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2.2.5.

2.2.6.

Aprendizaje Asistido Por Computadora (AAC)

El Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC) no es un complemento de
la ensefianza convencional del profesor. Este aprendizaje coloca al alumno en
primer término, en una situacion activa de aprendizaje personalizado, facilitando un
auténtico aprendizaje significativo, el que es logrado por el esfuerzo personal del

estudiante.

Presenta los materiales de forma flexible. Remite al alumno al punto en que

debera trabajar con eficacia.

Simula situaciones y proporciona modelos para la toma de decisiones. El
alumno se siente atraido por la computadora porque no es un simple instrumento

inerte, es inteligente. A través de la computadora el alumno aprende a aprender.

Prepara a los alumnos para que sepan desenvolverse en la sociedad

tecnologica, para que sean capaces de mejoraria.

El AAC ha demostrado experimentalmente su validez como medio de

aprendizaje y su eficacia en el rendimiento académico de los alumnos. (Salas, ND,

p-3)

En resumen, el estudiante se ubica en una situacion activa de aprendizaje
apoyada en su propia experiencia, pasando de la pasividad en la recepcion de
datos a la actividad en su busqueda y desarrollo de la actividad encomendada por

el docente.

Definicion de ensenianza

La ensefianza pretende desarrollar el aprendizaje. Por lo tanto la ensefianza
disefia siempre en funcion del aprendizaje. Se ensefia algo a alguien para que
aprenda. Dicho de otro modo, la ensefianza se debe subordinar al aprendizaje, esa
subordinacion puede darse respecto de qué aprende o respecto de como aprenden.

(Romén & Diez, 2001, p. 204).
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Gimeno (1982) afirma que:
“La clave del éxito de la ensefianza esta en saber qué procesos de aprendizaje
despiertan determinadas técnicas, estrategias didacticas, métodos y
ordenamientos particulares de elementos didacticos y qué resultados
consiguen al guiar de una forma particular los procesos de aprendizaje.” (p.

477)

2.2.7. Enseiianza Asistida Por Computadora (EAC)

La ensefianza asistida por ordenador nacié en los afios 60 en los Estados
Unidos, heredando directamente los métodos de trabajo de la ensefianza
programada propuestos y desarrollados por el psicdlogo norteamericano Skinner a
finales de los afios 50. Planteamiento inicial, basado en el neoconductismo,
consistia en usar maquinas de ensefiar de encadenamiento lineal pregunta -

respuesta — estimulo.

La ensefianza asistida por computadora (EAC) se le identifica con el uso de la
computadora en el aula, abarca sistemas de Materiales Educativos Computarizados
(MEC’s), son herramientas educativas tales como sistemas de ejercitacion y de
practica, enciclopedias, tutores, libros electronicos, etc. Su propdsito es apoyar
didacticamente por medio de herramientas interactivas y multimediales, procesos

educativos, que van desde:

1. Los clasicos MEC de estimulo — respuesta, de corte directo.

2. Los MEC basados en la resolucion de problemas de tipo no directo.

La ensefianza asistida por computadora (EAC) consiste basicamente en llevar
adelante las tareas habituales que involucra un curso de formacion — transmision de
contenidos, practica y ejercitacion, evaluacion del conocimiento, etc. Por
intermedio de una computadora y de las tecnologias de comunicacién que

habitualmente se relaciona con ella. (Pifia, 2004, p. 4)



La computadora es un instrumento de trabajo que favorece la innovacion y la
creatividad en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, donde la
ensefianza esta auxiliada por las redes de ordenadores en el laboratorio de
computo, haciendo posible el uso de cierto software (iTALC) que permita

compartir el contenido de una pantalla de ordenador entre los alumnos.

2.2.7.1. Ventajas de la enseiianza asistida por computadora

2.2.8.

e Participacion activa del alumno en la construccion .de su propio aprendizaje

. interaccién entre el alumno y la maquina.

e La posibilidad de dar una atencion individual al estudiante.

e La posibilidad de crear micro — mundos que le permiten explorar y conjeturar.
e Permite el desarrollo cognitivo del estudiante.

e Control del tiempo y secuencia del aprendizaje por el alumno.

e A través de la retroalimentacion inmediata y efectiva, el alumno puede aprender

de sus errores. (Pifia, 2004, p. 11)

Proceso de enseiianza — aprendizaje

El aprendizaje y la ensefianza son dos procesos distintos que los docentes
tratan de integrar en uno solo. Para que pueda realizar mejor su trabajo debe de
detenerse a reflexionar no solo de su desempefio como docente si no también en
como aprende el alumno, en cuales son los procesos internos que lo llegan a
aprender significativamente y qué es lo que puede hacer para propiciar ese

aprendizaje. (Gonzales, 2008, p.1)
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2.2.9. Método Deductivo - Inductivo

La palabra método deriva etimologicamente de las raices griegas methodos
que significa meta y odos que significa camino, senda, direccion. Por tanto, método
quiere decir “camino hacia algo”, persecucion, o sea, esfuerzo para alcanzar un fin

o realizar una busqueda. (Crisélogo, 1994, p. 58).

Meétodo Inductivo es cuando el asunto estudiado se presenta por medio de
casos particulares, sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige.
“El método inductivo es el estudio que se hace partiendo de aspectos particulares

con la finalidad de llegar a generalidades”. (Uriarte, 1999, p.27).

Segin este método inductivo, se admite que cada conjunto de hechos de la
misma naturaleza esta regido por una Ley Universal. El objetivo cientifico es

enunciar esa Ley Universal partiendo de la observacion de los hechos.

Atendiendo a su contenido, los que postulan este método de investigacion

distinguen varios tipos de enunciados:
e Particulares, si se refieren a un hecho concreto.

e Universales, los derivados del proceso de investigacion y probados

empiricamente.
e Observacionales, se refieren a un hecho evidente.

La deduccion proviene del término latino “deductio™ que significa ascender,
es decir, ir de lo general a lo particular. El método deductivo es el que parte de los
datos generales aceptados como valerosos para deducir por medio del razonamiento
logico varias suposiciones, o mejor dicho, parte de verdades previamente
establecidas como principios generales para luego aplicarlos a casos individuales y
comprobar asi su validez. Se puede decir, también, que el aplicar el resultado de la

induccion a casos nuevos es deduccion. (Crisélogo, 1994, p. 85)
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2.2.10. Tecnologia de la Informacién y Comunicaciéon (TIC)

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son aquellas
herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan, sintetizan,
recuperan y presentan informacién representada de la mas variada forma. Es un
conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la
informacion. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar,
almacenar y difundir contenidos informacionales. Algunos ejemplos de estas
tecnologias son la pizarra digital (ordenador personal + proyector multimedia), los

blogs, el podcast y, por supuesto, la web.

Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TICs son medios y no fines. Es
decir, son herramientas y materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el
desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de

aprendizajes. (Anénimo, 2011, p.111)

2.2.10.1.Caracteristicas de las TICs

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién tienen como

caracteristicas principales las siguientes:

e Son de caracter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas formas de

comunicacion.

e Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcion al area educativa ya

que la hace mas accesible y dinamica.

e Son considerados temas de debate puablico y politico, pues su utilizacion

implica un futuro prometedor.

e Serelacionan con mayor frecuencia con el uso del internet y la informatica.
Constituyen medios de comunicacion y adquisicion de informacion de toda
variedad, inclusive cientifica, a los cuales las personas pueden acceder por sus
propios medios, es decir potencian la educacion a distancia en la cual es casi
una necesidad del alumno tener poder llegar a toda la informaciéon posible
generalmente solo, con una ayuda minima del profesor.

(An6énimo, 2011, p.111)
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2.2.10.2.El uso de las TICs en el proceso de enseitanza - aprendizaje

Cuando un docente haga uso de las TIC siempre debe tener en mente qué es
lo que van a aprender los alumnos y en qué medida la tecnologia sirve para

mejorar la calidad del proceso de ensefianza que se desarrolla en el aula.

El docente debe ser consciente de que las TIC no tienen efectos magicos
sobre el aprendizaje ni generan automaticamente innovacidon educativa. El mero
hecho de usar ordenadores en la ensefianza no implica ser mejor ni peor profesor
ni que sus alumnos incrementen su motivacion, su rendimiento o su interés por el

aprendizaje.

Es el método o estrategia didactica junto con las actividades planificadas las
que promueven un tipo u otro de aprendizaje. Con un método de ensefianza
expositivo, las TIC refuerzan el aprendizaje por recepcion. Con un método de
ensefianza constructivista, las TIC facilitan un proceso de aprendizaje por

descubrimiento.

Se deben utilizar las TIC de forma que el alumnado aprenda “haciendo
cosas” con la tecnologia. Es decir, debemos organizar en el aula experiencias de
trabajo para que el alumnado desarrolle tareas con las TIC de naturaleza diversa
como pueden ser el buscar datos, manipular objetos digitales, disefiar objetos,
crear informacion en distintos formatos, ver videos, resolver problemas, realizar

debates virtuales, leer documentos, contestar cuestionarios, trabajar en equipo, etc.

Las TIC deben utilizarse tanto como recursos de apoyo para el aprendizaje
académico de las distintas materias curriculares (matematicas, lengua, historia,
etc.) como para la adquisiciéon y desarrollo de competencias especificas en la

tecnologia digital e informacion.

Las TIC pueden ser utilizadas tanto como herramientas para la bisqueda,
consulta y elaboracion de informacién como para relacionarse y comunicarse con
otras personas. Es decir, debemos propiciar que el alumnado desarrolle con las

TIC tareas tanto de naturaleza intelectual como social.
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Las TIC deben ser utilizadas tanto para el trabajo individual de cada alumno
como para el desarrollo de procesos de aprendizaje colaborativo entre grupos de

alumnos tanto presencial como virtualmente.

Cuando se planifica una leccion, unidad didactica, proyecto o actividad con
TIC debe hacerse explicito no sélo el objetivo y contenido de aprendizaje
curricular, sino también el tipo de competencia o habilidad

tecnologica/informacional que se promueve en el alumnado.

2.2.11. Conceptos Fundamentales sobre Software

2.2.11.1.Definicion de Software

Son instrucciones para el computador. Una serie de instrucciones que realiza
una tarea en particular, se llama programa o programa de software las dos
categorias principales son software de sistema y software de aplicacion. (Cérdova,

2005, p. 269)

2.2.11.2.Software educativo

Son programas que proporcionan un entorno didactico interactivo y que, en
mayor o menor medida, dirigen el trabajo de quienes los usan. El software
educativo, creado especificamente para nifios, presenta contenidos colorido e

ilustraciones que permiten captar y mantener su atencion e interés. (Ricaldi, 2005,

p. 111)

2.2.11.3.Definicion de software libre

El sofiware libre es aquel que puede ser distribuido, modificado, copiado y
usado; por lo tanto, debe venir acompafiado del codigo fuente para hacer efectivas
las libertades que lo caracterizan. Dentro de software libre hay, a su vez, matices
que es necesario tener en cuenta. Por ejemplo, el software de dominio pablico
significa que no esta protegido por el copyright, por lo tanto, podrian generarse
versiones no libres del mismo, en cambio el software libre protegido con copyleft
impide a los redistribuidores incluir algun tipo de restriccion a las libertades

propias del software asi concebido, es decir, garantiza que las modificaciones
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seguirian siendo software libre. También es conveniente no confundir el software
libre con el software gratuito, éste no cuesta nada, hecho que no lo convierte en

software libre, porque no es una cuestion de precio, sino de libertad.

Para Richard Stallman el software libre es una cuestion de libertad, no de
precio. Para comprender este concepto, debemos pensar en la acepcion de libre
como en “libertad de expresion”. En términos del citado autor el software libre se
refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. Y se refiere especialmente a cuatro clases de

libertad para los usuarios de software:

Libertad O: la libertad para ejecutar el programa sea cual sea nuestro propdsito.

Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del programa y
adaptarlo a tus necesidades, el acceso al codigo fuente es condicidon

indispensable para esto.
e Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar asi a tu vecino.

e Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y fuego publicarlo para el bien
de toda la comunidad el acceso al codigo fuente es condicion indispensable
para esto. Software libre es cualquier programa cuyos usuarios gocen de estas
libertades. De modo que deberia ser libre de redistribuir copias con o sin
modificaciones, de forma gratuita o cobrando por su distribucion, a cualquiera
y en cualquier lugar. Gozar de esta libertad significa, entre otras cosas, no
tener que pedir permiso ni pagar para ello. Cuando hablamos de software
libre, debemos evitar utilizar expresiones como “regalar” o “gratis”, ya que se
puede caer en el error de interpretarlo como una mera cuestion de precio y no

de libertad. (Culebro, Goémez, y Torrez, 2006, P.3).

2.2.11.4.Definicion de Software Propietario

El software no libre también es llamado software propietario, software
privativo, software privado o software con propietario. Se refiere a cualquier

programa informatico en el que los usuarios tienen limitadas las posibilidades de
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2.2.12.

usarlo, modificarlo o redistribuirlo (con o sin modificaciones), o que su cédigo
fuente no esta disponible o el acceso a éste se encuentra restringido. En el
software no libre una persona fisica o juridica (por nombrar algunos: compaiiia,
corporacion, fundacién) posee los derechos de autor sobre un software negando o
no otorgando, al mismo tiempo, los derechos de usar el programa con cualquier
proposito; de estudiar como funciona el programa y adaptarlo a las propias
necesidades (donde el acceso al coédigo fuente es una condicién previa); de
distribuir copias; o de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras (para esto
el acceso al cédigo fuente es un requisito previo). De esta manera, un software
sigue siendo no libre atn si el cédigo fuente es hecho publico, cuando se mantiene
la reserva de derechos sobre el uso, modificacion o distribucién (por ejemplo, el
programa de licencias shared source de Microsoft). No existe consenso sobre el
término a utilizar para referirse al opuesto del software libre. Entre los términos
mas usados, en orden de frecuencia de uso. (Culebro, Gémez, y Torrez, 2006,

P.4).

Definicién de la herramienta Software iTALC:

ITALC (Inteligent Teaching And Learning with Computers) es una
poderosa herramienta de uso didéactico para docentes concedida y desarrollada por
Tobias Doerffel. Es de uso libre y gratuito distribuido bajo licencia GPL (General

Public License).

Wyl Asi es como se cambia
o el color del automovil
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iTALC es un software que esta orientado a la administracion de Centros de
Computo de manera que pueda hacerse uso de los equipos de forma controlada
por el administrador y/o profesor del centro. Liberado bajo licencia (GPL),

permitiendo su uso libre, de costos, asi como su modificacion.

ITALC es un software de monitorizacidn orientado al aula donde se necesita
hacer un seguimiento a los ordenadores de las alumnas, y que sirve basicamente

para controlar el trabajo del alumnado. (Mena, ND, p.3).

En resumen, es un programa excelente con el que podemos controlar de una
forma eficaz y comoda el trabajo de nuestro alumnado y ademas poder ejercer

acciones coercitivas cuando el frabajo no es el adecuado.

2.2.12.1.Funcionamiento de la herramienta iTALC:

Un docente, para controlar la actividad que realizan los estudiantes dentro
de un laboratorio de computo, tradicionalmente se llevaba a cabo mediante la
observacion directa del monitor del estudiante, ahora es sustituida por una
monitorizacion en la pantalla del profesor. Ya no es necesario ir dando paseos por
el aula, sino que, sentado comodamente, podemos observar las evoluciones del
trabajo del alumnado en su totalidad de una simple ojeada. La eficacia es maxima,
puesto que ahora la alumna no tiene la opcion de minimizar o cerrar el juego o

programa no autorizado de turno al vernos venir.

ITALC también nos ofrece otra accion mas, que seria la de empezar demo a
pantalla completa, la cual permite al profesor proyectar en los monitores de las
alumnas el contenido de su escritorio sin posibilidad de hacer uso ni de su
ordenador ni el de su profesor. Con esta opcién se pueden sustituir los
tradicionales proyectores de lampara y las alumnas pueden ver en su monitor las

imagenes que, de otra manera verian en la pantalla que en la pared.

Ahora bien, esta opcion es realmente interesante cuando se hace necesario
explicar cualquier otra aplicacion. En este caso, se empezaria la demo y todas las

alumnas verian en su pantalla el escritorio del profesor. A partir de aqui, el
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docente solo tiene que entrar en el programa y llevar a cabo las acciones paso a
paso que luego tendran que realizar las alumnas. Y todo en tiempo real. La

experiencia es altamente gratificante.

En el momento en que se observa que alguna alumna ha accedido a
contenido no permitido, iTALC nos brinda la posibilidad de ejercer determinadas

acciones sobre el "infractor".

Por todo ello, se puede decir que iTALC es una poderosa herramienta

educativa.

2.2.12.2.Caracteristicas de iTALC

iTALC fue disefiado para uso en la escuela. Por lo tanto, ofrece muchas

posibilidades a los profesores, tales como:

e Monitorizar Computadoras.

s Asistencia y control remoto a estudiantes.

e Realizar demostraciones a todos los equipos
¢ Bloqueo a estaciones de trabajo

e Licenciamiento (General Public License) GPL, la cual permite su
redistribuciéon gratuita y modificacion, poniendo siempre a disposicion el

programa de forma publica.
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Tabla N° 02

Comparativa Costos Licenciamiento

Software de Control para Cantidad de  Costo por Costo
Centros de Computos Licencias Licencia Total
Educativos

NetOpen 30 "$39,17  $1,175.10

LanSchool 120 $11,25 $ 1,350.00

Fuente: (Mena, ND, p.6)

Tabla N° 03
Comparativa Funcionalidades del Software de Control para Centros de

Cémputos Educativos (SCCCE)

Software de Control de Demostraci Gestion de Transfere  Bloqueo  Facilidad en
Control para Acceso y on de apagado y ncia de de implementa
Centros de Monitoreo Docente encendido  archivos Equipos cién y uso
Cémputos Remoto de clientes desde y
Educativos hacia los

clientes

NetOpen Si Si Si Si Si Si

LanSchool

" Fuente: (Mena, ND, p.7)
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2.2.12.3.Requerimientos minimos de red y de equipos informaiticos para trabajar con

el software iTALC

1. Red

Basicamente se necesita una red TCP/IP para usar iTALC. Hay

que tener en cuenta que el aula debe disponer con un sistema de

resolucion de nombres configurado o trabajar con direcciones IP

estaticas. iTALC no proporciona este servicio.

2. Equipos

a)

b)

Hardware
Equipe del Profesor

El equipo donde se va a instalar la aplicacion maestra debe ser
al menos un Pentium III (o similar). Especialmente si se va a utilizar
el modo Demo, la velocidad del procesador es decisiva. Un minimo
absoluto es poseer 256 MB de RAM.

Equipo del Alumnade

El equipo donde se va a instalar la aplicacion cliente, no
necesita grandes requisitos, al menos debera ser un Pentium Pro (o
similar) y 64 MB de RAM para ejecutar el cliente iTALC

adecuadamente.

Software
Para correr iTALC se necesita un sistema operativo

GNU/Linux o sino MS Windows.
En Windows

iTALC necesita por lo menos correr bajo Windows 2000. Se

recomienda Windows XP.
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2.2.13. Definicion de Corel Draw

Corel Draw, es un completo software de dibujo y disefio grafico vectorial
que facilita la creacion de ilustraciones profesionales; desde simples logotipos a
complejas ilustraciones técnicas. Proporciona una variedad de herramientas y
efectos que permiten trabajar de manera eficiente para producir graficos de alta

calidad.

Con este software puedes crear logotipos, folletos, boletines informativos
(tripticos), anuncios, sefiales, ilustraciones en general; es el software ideal para los
anuncios publicitarios. Asimismo, te permite enviar una ilustracion a un servicio
de filmacion para su impresion o para la publicacion de un documento en internet.

(Ricaldi, 2008, p. 11)
2.2.13.1.Ventana de aplicacion de Corel Draw
Al iniciar Corel DRAW se abre la ventana de aplicacion, que contiene una
ventana de dibujo. Aunque es posible abrir mas de una ventana de dibujo, las

herramientas solamente se pueden usar en la ventana de dibujo activa.

A continuacion se ilustra la descripcion de la ventana de aplicacion de Corel

DRAW.
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Grafico N° 01: Ventana de Corel Draw
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Fuente: Guia del usuario de Corel Draw Graphics Suite X3

Tabla N° 04: Componentes y descripcion de la ventana de Corel Draw

Componente Descripcion

R ;V‘ Ekh =
El area que muestra el titulo del dibujo abierto.

4. Barrade Barra acoplable que contiene accesos directos a
herramientas menus y otras funciones.




6. Barra de Barra acoplable con opciones relacionadas con la

propiedades herramienta u objeto activos. Por ejemplo,
cuando la herramienta Texto se encuentra activa,

la Barra de propiedades de texto muestra

controles para crear y editar texto.

Sy

8. Bordes horizontales y verticales qué se utilizan

para determinar el tamafio y posicion de los

objetos de un dibujo.

ity S

10. Pagina de dibujo El area rectangular dentro de la ventana de

dibujo. Es la zona imprimible del area de trabajo.

12. Explorador Botdn que se encuentra en la esquina inferior

derecha y que abre una pantalla mas pequefia

para facilitar el desplazamiento por el dibyjo.

Fuente: Guia del usuario de Corel Draw Graphics Suite X3
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2.2.13.2.0bjetivos de Corel Draw

A. Objetivo General

Utilizar las herramientas de Corel Draw para crear todo tipo de dibujos

utilizando, aplicando rellenos, perfilados, contornos y efectos especiales.

B. Objetivos especificos:
e Adquirir conocimientos basicos sobre el funcionamiento de Corel Draw.

o Identificar los componentes de la Autoedicion, es decir, la composicion y

maquetacion de texto e imagenes.
o Aprender a seleccionar, formar y organizar objetos.
o Crear efectos especiales como sombras, trasparencias, extrusiones.
o Crear y manejar cualquier tipo de dibujo vectorial.

e Gestionar texto y todo lo relacionado con él, fuentes, formatos, columnas,

efectos.

e Manejar los diferentes tipos mapas de bits y lo relacionado con su

tratamiento.

2.2.14. Definicion del Diseiio grifico

Segin la CIBERTEC, el disefio grafico digital es una disciplina dirigida a
crear y comunicar mensajes visuales, que excede el campo de la industria grafica
y considera los mensajes que se canalizan a través de muchos medios de

comunicacion tanto impresos como digitales.

La funcion principal del disefio grafico serd entonces transmitir una
informaciéon determinada por medio de composiciones graficas, que se hacen
llegar al publico destinatario a través de diferentes soportes, como folletos,

carteles, tripticos, etc.
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2.3.

El disefio grafico busca transmitir las ideas esenciales del mensaje de forma
clara y directa, usando para ello diferentes elementos graficos que den forma al
mensaje y lo hagan facilmente entendible por los destinatarios del mismo.
(Moreno, 2003)

MARCO CONCEPTUAL

Acceso.- Accion de llegar o acercarse, entrada, camino.

Aplicacion.- Programa que permite hacer algo util con la computadora
(comparadas con las utilerias, que solo ayudan a su mantenimiento), como

escribir o llevar la contabilidad.

Aprendizaje.- Es el proceso de adquisicion cognoscitiva que explica, en parte, el
enriquecimiento y la transformacion de las estructuras internas, de las
potencialidades del individuo para comprender y actuar sobre su entorno, de los

niveles de desarrollo que contienen grados especificos de potencialidad.

Aprendizaje significativo.- El aprendizaje significativo, definido por Ausubel
como el proceso usado por el alumno y la alumna para aprender, “el cual
relaciona la informacién nueva con la que posee, dandole un significado y

favoreciendo su comprension”.

Asimilaciéon.- Es el proceso de integracion de las cosas y los conocimientos

nuevos, a las estructuras construidas anteriormente por el individuo.

Computadora.- Una computadora es un aparato electronico capaz de llevar a
cabo diversas tareas mediante el uso de programas (software). Al encender la
maquina, uno de estos programas llamado Sistema Operativo, se encarga de

“despertar” a la maquina, preparandola para empezar a funcionar.

Computacion.- De “Computing”, gerundio en inglés, que significa calculo,
computando. Computacion es la ciencia que se encarga del estudio del

computador en su parte fisica (hardware).
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Conocimiento.- El conocimiento consiste en la asimilacion espiritual de la
realidad, indispensable para la actividad practica, en el proceso del cual se crean
los conceptos y las teorias. Esta asimilacion refleja de manera creadora, racional
y activa los fenomenos, las propiedades y las leyes del mundo objetivo, y tiene

una existencia real en forma de sistema linguistico.

Contenidos de aprendizaje.- El contenido Corresponde al tema que el docente
ensefia o bien el tema que el estudiante aprende. Una forma de determinar dentro

del objetivo el contenido o tema es preguntidndose: Qué ensefio? Qué aprende?

Control.- Menu que contiene una serie de comandos que permiten manejar la
ventana. Los iconos de aplicacion y algunos cuadros de dialogo también tienen
un menu control. Para abrir el menu control, se utiliza el cuadro del menu situado
a la izquierda en la barra de titulo de la ventana o bien, se selecciona un icono de

aplicacion también denominado menu de sistema.

Corel Draw.- Es un programa para graficos vectoriales que incluyen una amplia
variedad de efectos especiales y utilerias, incluyendo presentacion en tercera

dimensioén y animaciones, ediciones de fotografias y graficos para presentacion.

Diseinio.- El disefio es una representacion significativa de ingenieria de algo que
se va a construir. Se puede hacer el seguimiento basandose en los requisitos del
cliente, y al mismo tiempo la calidad se puede evaluar y cotejar con el conjunto

de criterios predefinidos para obtener un disefio “bueno”.

Diseiio grafico.- Se podria decir que el disefio grafico, visto como actividad, es
la accion de concebir, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas
en general por medios industriales y destinados a transmitir mensajes especificos

a grupos determinados.

Enseiianza.- Conjunto de conocimientos o principios que se comparte con el

alumno u otra persona para la transmision sobre ese principio o doctrina.

Estrategia.- Conjunto de reglas tacticas y proyectivas que se siguen

ordenadamente para alcanzar objetivos y propositos predefinidos.
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Estrategias de Ensefianza.- Son los procedimientos utilizados por el sujeto de la
ensefianza; es decir por el facilitador o profesor con el fin de lograr aprendizajes

significativos en el sujeto que aprende o el alumno.

Grifico.- La palabra "grafico” califica a la palabra "disefio” y la relaciona con la

produccion de objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos.

Hardware.- Abarca la parte fisica que compone la maquina, es todo lo que
podemos “ver y tocar”. Hardware realiza 4 actividades fundamentales: entrada,

procesamiento, salida y almacenamiento secundario.

Herramienta.- Se puede definir herramienta como el conjunto de utilidades que
acompafian a un programa y que sirven para aumentar su capacidad. Un ejemplo
de herramienta puede ser la revision ortografica en un procesador de texto, sin ser

necesario para el funcionamiento del procesador, le aumenta sus prestaciones.

Influencia.- Efecto que una cosa ejerce sobre otra. Manifestacion en una cosa del

efecto causado por otra.

Informatica.- Del vocablo Francés “Informatique”, que significa tratamiento
automatizado de la informacion.

La computacion o informética significan lo mismo. Salvo en algunos casos sobre
todo en algunos institutos llaman Computacion al estudio de los programas de
Ofimatica (Word, Excel, etc.) y llaman Informatica, al tratamiento de los datos,
por ejemplo interpretaciones de cuadros estadisticos de una poblacion, encuestas,

etc.

Laboratorie.- Lugar dotado de los medios necesarios para realizar

investigaciones, experimentos y trabajos de caracter cientifico o técnico.

Monitor.- La pantalla de video o monitor, es producto de la evolucion del tubo
de rayos catddicos (TRC) que se usa comunmente en los aparatos de television.
Hoy en dia existen tres tipos de monitores: monocromaticos, de escalas o tonos

de grises y de color.
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Método.- El método es el planeamiento general de la accion de acuerdo con un

criterio determinado y teniendo en vista determinadas metas.

Método de Ensefianza.- El método de ensefianza, es el conjunto de momentos y
técnicas logicamente coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno hacia

determinados objetivos.

Objetivos de Aprendizaje.- Se refieren a lo que cada alumno participante en él,
debera alcanzar como consecuencia de haber realizado las actividades
establecidas en el programa de ensefianza. Dicho de otro modo el objetivo de
aprendizaje debe alcanzarlo el alumno, aprendiz o estudiante, es decir, se plantea

como una meta para el sujeto del aprendizaje.

Objetivos de Ensefianza.- Los objetivos de ensefianza son los que se plantea el

profesor como un medio o como una accion para alcanzar el aprendizaje.

Ordenador.- Un ordenador es una maquina programable (maquina electronica)
con la que se puede interactuar y la cual es posible dar instrucciones para que se

realice una determinada tarea asignada por el usuario.

Programa.- Se define un programa, en términos informaticos, como el conjunto

de instrucciones que sefialan al ordenador cdmo realizar una tarea determinada.

Protocolo.- Descripcion formal de formatos de mensajes y reglas que dos o mas
ordenadores deben seguir para intercambiar mensajes. Los protocolos pueden
describir detalles de bajo nivel de las interfaces de ordenador a ordenador o el

intercambio entre software de aplicacion.

Software.- El software es un elemento del sistema que es 1ogico, en lugar de
fisico. Por tanto el software tiene unas caracteristicas considerablemente distintas

a las del hardware.

Sistema.- Coleccion organizado de componentes que se optimizan para que

funcionen como un todo.
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Sistema Operativo.- Es un conjunto de programas de computadora disefiados
especialmente para cubrir los siguientes objetivos:

Servir como interfaz entre el equipo fisico (hardware) de una computadora y el
usuario, con el fin de presentar una “cara” mas sencilla y amistosa al mismo.
Optimizar los recursos (tanto de software como de hardware) con que cuenta una

computadora y hacer utilizable ésta altima.

Técnica.- La técnica es un conjunto de saberes practicos o procedimientos para

obtener el resultado deseado.

TCP/TIP.- Implementa la capa de red (capa 3) del protocolo, la cual contiene la
direccion de red y es usada para enrutar mensajes a diferentes redes. TCP
suministra la capa de transporte (capa 4), la cual asegura la entrega del mensaje o
archivo completo. Cuando se menciona “trafico IP” quiere decir “trafico

TCP/TIP”, pero especialmente se refiere al aspecto de enrutamiento del protocolo.

Ventana.- Espacio delimitado en la pantalla de un ordenador, cuyo contenido

puede manejarse independientemente del resto de la pantalla.

Version de un pregrama.- La version viene hacer una designacion de nombre
que el fabricante del software le da ha su producto, pues cada 2 a 3 afios lanzados

al mercado el producto software con mejoras para su venta.
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3.1.

3.2.

CAPITULO I

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

El presente estudio corresponde al tipo de investigacion: aplicada, porque se
trata de llevar al proceso de ensefianza aprendizaje de Corel Draw a la teoria del

aprendizaje significativo mediante el uso de la herramienta Software iTALC.

Los grupos son comparados en la post prueba para analizar, si la metodologia
planteada tuvo efecto sobre la variable dependiente (aprendizaje significativo de
Corel Draw), para lo cual se plantea un problema de caracter explicativo con la
asociacion de dos variables: causa y efecto. Es asi que corresponde al nivel de

mvestigacion: explicativo.

Cuasi experimental por que el estudio contempla la variable independiente con
el uso de la herramienta en la ensefianza de un grupo y en otro grupo sin el uso de la

herramienta del software iTALC.

METODO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

En el presente estudio de investigacion se utilizé el método cientifico aplicado
a las ciencias sociales y los métodos particulares de la ciencia pedagogica que son la

observacion, el analisis, la induccion y la medicion.

a. Meétodo de la observacion

Es la percepcion dirigida a la obtencion de la informacion sobre objetos
y fendmenos de la realidad; constituye la forma mas elemental del conocimiento
cientifico y se encuentra en la base de los demas métodos empiricos.
Mediante la observacion, se intenta captar aquellos aspectos que son mas
significativos de cada objeto o fenémeno investigado, con el fin de establecer

propiedades y relaciones. (Crisélogo, 1994, p. 93).
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b.

C.

Método del analisis

Es la descomposicion de un todo en sus partes integrantes son el propdsito
de estudiar en forma intensiva cada uno de sus elementos, asi como las
refaciones entre si y con el todo. La importancia del analisis reside en que “para
comprender la esencia de un todo hay que conocer la naturaleza de sus partes”.
(Crisologo, 1994, pp. 81-82).

Método inductivo

La induccién se refiere al movimiento del pensamiento que va de los
hechos particulares a afirmaciones de caracter general. Esto implica pasar de los
resultados obtenidos de observaciones o experimentos (que se refieren siempre a
un numero limitado de casos) al planteamiento de hipétesis, leyes y teorias que
abarcan no solo a los casos de los que se partio sino a otros de la misma clase; es
decir, generaliza los resultados (pero esta generalizacion no es mecanica, se
apoya en las formulaciones teodricas existentes en la ciencia respectiva).

(Crisologo, 1994, p. 84).

Método de 1a medicion

Se desarrolla con €l objetivo de obtener la informaciéon numérica acerca de
una propiedad o cualidad del objeto o fendmeno, donde se comparan magnitudes
medibles y conocidas. Es decir, es la atribucion de valores numéricos a las
propiedades de los objetos. En la medicion hay que tener en cuenta el objeto y
la propiedad que se va a medir, la unidad y el instrumento de medicion, el sujeto

que realiza la misma y los resultados que se pretenden alcanzar.

El disefio de investigacion es Cuasi —experimental con disefio de pre prueba,

post prueba y grupo control. En este disefio se le aplica simultineamente la pre

prueba a los grupos formados; un grupo recibe el tratamiento experimental y el otro

no (grupo control); por ultimo se les administra, también simultaneamente, una post

prueba. El disefio se diagrama como sigue:

66



Teniendo el sigutente esquema:

{1 o1 X 02
iGZ 03 -- 04 :
Donde T
Gl1 : Grupo Experimental
G2 : Grupo control
X : Tratamiento experimental

-- : Sin tratamiento experimental
O1; 02 : Medicion del grupo experimental en los dos tiempos.

03; 04 : Medicion del grupo Control en los dos tiempos.

3.3. DEFINICION OPERACIONAL DE VARIABLES

(V.I) Ensefianza con el uso del software iTALC:
La ensefianza es la accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar
con reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar instruccion,
formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que se ensefian a

alguien.

{(V.D) Aprendizaje significativa de Corel Draw
El aprendizaje significativo, es aquel aprendizaje que es permanente, donde los
nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del estudiante. Esto se logra cuando se relaciona los nuevos

conocimientos con los anteriormente adquiridos.
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Tabla N° 0S: Operacional de variables

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Disfruta lo que hace
Monitoreo y control Se concentra en la tarea
con el software Participa con interés
iTALC , .
Interactia con agrado entre si
INDEPENDIENTE:
Se muestra seguro y confiado
Enscfianza con ¢l Realiza dibujos a partir de una muestra.
uso del software
iTALC Aplica efectos a objetos e imadgenes a partir
Meétodo inductivo de una muestra.
mediante el uso del
software iTALC

Realiza transformaciones a textos artisticos a
partir de una muestra.

DEPENDIENTE:

Aprendizaje
significativo de
Corel Draw

Componentes de la
ventana de
aplicacion de Corel
Draw

Identifica las componentes de la ventana de
aplicacion.
Identifica los menus.

Realiza dibujos usando la de

herramienta.

caja

Crea objetos usando la barra de propiedades.

Objetivos de Corel
Draw.

Define terminologias y conceptos basicos.

Adquiere conocimientos basicos sobre su
funcionamiento.

Utiliza las herramientas.

Crea todo tipo de dibujos.

Fuente: Elaboracion propia
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3.4. ESTRATEGIA PARA LA PRUEBA DE HIPOTESIS

3.4.1. Formulacion de la hipétesis nula y de la hipétesis alterna

Hipétesis Nulas Hy: Hipétesis Alternas H,:

1. El monitoreo y control con el 1. El monitoreo y control con el

software iTALC no mejora el
aprendizaje significativo de los
componentes de la ventana de
aplicacion de Corel Draw en
las estudiantes de quinto grado

de secundaria.

software iTALC mejora el
aprendizaje significativo de los
componentes de la ventana de
aplicacion de Corel Draw en las
estudiantes de quinto grado de

secundaria.

. La ensefianza

basada en el
método inductivo mediante el
uso del software iTALC no
mejora el aprendizaje
significativo de los objetivos de

Corel Draw en las estudiantes.

. La ensefianza basada en el

método inductivo mediante el
uso del software iTALC mejora
el aprendizaje significativo de
los objetivos de Corel Draw en

las estudiantes. .

3.4.2. Nivel de significancia

(0<a<1): Para este estudio alfa (nivel de significancia) sera igual a 0.05 (c¢=0.05)

3.4.3. Estadistico de prueba

En la presente investigacion, para la contrastacion de la hipotesis se utilizo la

prueba t de acuerdo a H. SAMPIERE (2003), que tiene como formula:

XX
T, =2=% ;con gl=(n+ny)-2
sz g2
51,52
nq ny
Donde:

X, :eslamedia del grupo experimental
X, :eslamediadel grupo control
S?  : eslavarianza del grupo experimental

S?  : es la varianza del grupo control
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n, :es el tamafio de la muestra del grupo experimental
n, :es el tamaiio de la muestra del grupo control.
gl  : grados de libertad

3.4.4. Decision estadistica

En la presente investigacion se considera un nivel de significancia del 0,05 el
cual implica un 95% de seguridad para generalizar sin equivocarse y solo un 5% de

error. Se consideran aprobadas las hipotesis si:
T, (T calculado) >T; (T de tabla)

3.4.5. Conclusion
La conclusion se formulara en funcién del estadistico de prueba, y la

conclusion se obtendra teniendo en cuenta los resultados de la prueba.

3.5. POBLACION Y MUESTRA

La pobliacion estuvo conformada por un total de 127 estudiantes matriculadas y
que asisten a la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco,

segun los datos proporcionados por la Direccion de dicha Institucion.

Caracteristicas y delimitacion

A continuacion se sefialan algunos aspectos que sirven de marco referencial
para delimitar el problema de estudio y que permiten tener una visiébn mas concreta

del contexto y del objeto de [a investigacion:

e Se desarrolla en el 7° ciclo del Sistema Educativo Peruano el cual corresponde al
sector urbano, ya que las observaciones y pruebas se realiza en una LE. del
estado, ubicado en el casco del Distrito de Tamburco Provincia de Abancay

Region Apurimac.

e Se toma como referente el Plan de Estudio del Disefio Curricular Nacional 2009.
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e El area instrumental en estudio es el aprendizaje significativo de Corel Draw

mediante el uso de la herramienta Software ITALC

e El foco de observacion lo constituye la practica pedagogica del docente integrador

durante la ensefianza a través del Software ITALC.

Técnica de muestreo

En el presente estudio de investigacion se consideré el muestreo no
probabilistico, la cual es un procedimiento de seleccion en el que se desconoce la

probabilidad que tienen los elementos de Ia poblacién para integrar [a muestra.

Tamano de Ia muestra

En el presente estudio de investigacion, se estimo el tamafio de la muestra
con muestreo no probabilistico, es decir, la eleccion de los elementos no depende
de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la
investigacion o de quien hace la muestra. Aqui el procedimiento no es mecanico ni
con base en formulas de probabilidad, sino que depende del proceso de toma de
decisiones de un investigador. En nuestra investigacion la eleccion de grupos se
realizé considerando la homogeneidad de edad (15-16 afios) y el nivel de educacion

segun el Disefio Curricular Nacional (VII ciclo).

La muestra esta representado por 30 estudiantes, distribuidas de acuerdo a la

siguiente tabla.

Distribucién de muestra

Grupo Experimental Grupo Control

3.6. DESCRIPCION DE LA EXPERIMENTACION

E] presente estudio de investigacion se realizoé con 30 estudiantes matriculados
en la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco. La muestra

estuvo compuesta por las estudiantes de quinto grado.
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Se realizaron practicas con los dos grupos seieccionado, referidas al manejo
basico del programa Corel Draw. Esto con el objetivo de ofrecer al estudiante una
guia de como, cuando y para qué usar las distintas herramienta que ofrece el
programa Corel Draw.

Se administré un pre prueba y post prueba a los dos grupos seleccionados, la
prueba fue validada por cinco docentes expertos en el tema, que constd de 10
preguntas tedrico — practico con la que se evalu6 la primera hipotesis especifica a
través de una calificacion por escala (indices sumatorios simples: bien = 2, regular =
1, mal = 0) y llevada a la escala vigesimal de acuerdo al Disefio Curricular Nacional

de la Educacion Basica Regular.

A su vez se administrO una guia de observacion a los dos grupos
seleccionados, al inicio y al final de la experimentacion que fue validada por cinco
docentes expertos en el tema, la cual consté de 30 items la cual fue calificada por
escala y llevada a la escala vigesimal (indices sumatorios simples: sin dificultad = 3,
con dificultad = 2, con mucha dificultad = 1, no hace nada = 0). Esta guia fue
necesaria para evaluar la segunda hipétesis especifica, la suma total de los pesos de
todos los items fueron llevados a la escala vigesimal para su calificacion basandonos

en el Disefio Curricular Nacional de la Educacién Basica Regular.

Se aplico el tratamiento al grupo experimental, el cual formé parte de las
actividades de clase y estuvo a cargo de uno de los investigadores. Este grupo estuvo
sujeto a 12 sesiones didacticas de 2 horas pedagoégicas de duracion por sesion. El
tratamiento consistio en el empleo de una metodologia que incorpor6 situaciones de
aprendizaje creadas de manera intencional, con guias de trabajo que tuvieron como
objetivo comprometer al estudiante en el aprendizaje y uso de recursos de Corel
Draw. Durante las sesiones con el grupo experimental se incorpord el software

iTALC como herramienta de uso didactico.

La interpretacion estara en relacion con la realidad expuesta en el

- planteamiento del problema y el sistema de hipotesis.
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3.7. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

En el presente estudio de investigacion se utilizé dos instrumentos para la
recoleccion de datos referidos a las variables objeto de nuestro estudio. La prueba ha
sido creada especificamente para evaluar el efecto del uso del software iTALC como
herramienta de ensefianza en el aprendizaje significativo (las habilidades del

pensamiento relacionadas con los conocimientos y procedimientos) de Corel Draw.

Las técnicas e instrumentos que se utilizaron para la etapa inicial y final fueron:

Evaluacidn Prueba

Observacion Guia de observacion

También se han utilizado guias de trabajo, la cual su elaboracion tuvo como
principal objetivo guiar al estudiante en el proceso de aprendizaje significativo de

Corel Draw.

En primer lugar, para verificar la validez de la prueba, se utilizo la validez de
contenido por criterio de jueces. En segundo lugar se efectué el analisis psicométrico
de los resultados, el cual verifico la confiabilidad de consistencia interna de los items

de la prueba y de la guia de observacion a través del coeficiente Alfa de Cronbach.

3.7.1. Validacion de contenidos de los instrumentos utilizados

La validez denota la utilidad cientifica del instrumento de medida empleado.
Y la validez de contenido determina lo adecuado del muestreo de reactivos del
universo de reactivos potenciales. Es asi que se emple6 como método de validez

de contenido “juicio de expertos”.

Se seleccion6 un grupo de 5 jueces que tienen conocimiento sobre el tema
de nuestro estudio de investigacion las cuales fueron medidos con la prueba y con

la guia de observacion, el grupo fue conformado por docentes con amplio
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conocimiento en el tema de investigacion. Para tal fin, se elaboré una carta en la
cual se le invita al juez a participar en el estudio, adjuntando un ejemplar de la
prueba y de la guia de observacion, la operacionalizacion de variables y la matriz
del proyecto de investigacion, indicandose su participacion en el analisis de los
items, verificando si son adecuados a lo que se estd midiendo y si tiene alguna
sugerencia o recomendacion a realizar. Con los datos obtenidos de los jueces se
elabor¢ la siguiente tabla, asignando el valor de 1 si el juez esta de acuerdo con el

item planteado y O si no lo esta.

Tabla N° 06: VALIDEZ DE CONTENIDO POR CRITERIO DE JUECES DE LA

PRUEBA
PRUEBA (pre y post)

Juez . V de
ftem | 1|2]3]4]5 Acierto Aiken
1 110j1|1}1 4 0,8
2 111]1{1]1 5 1,0
3 117111 5 1,0
4 P11 ]01]1 4 0.8
5 1|11]1]1f1 5 1,0
6 1111171 5 1,0
7 1111|111 5 1,0
8 110]1f1¢}1 4 0.8
9 0]1}11}111{1 4 0.8
10 11111{041 4 0.8

Fuente: elaboracién propia

El analisis de contenido por criterio de jueces presentado en la Tabla N° 06,
indica que todos los items evaluados alcanzaron coeficientes V de Aiken
significativos, lo que nos permite concluir que la prueba tiene validez de contenido.
Cada intems planteado en el instrumento tiene una escala de 0 a 2 (0: mal; 1: regular;

2: bueno).
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Tabla N° 07: VALIDEZ DE CONTENIDO POR CRITERIO DE JUECES DE LA

GUIA DE OBSERVACION
Guia de observacion
Juez . Vde
ftem | 1]2]3]4]5 Acierto Aiken
1 NEEREREN 5 1,0
2 1{1{1]1}1 5 1,0
3 1]1)1]11]1 5 1,0
4 1111131 (1 5 1.0
5 O11[111]1 4 0,8
6 111}1)1]1 5 1,0
7 1(1(1(0]1 4 0,8
8 111111 5 1,0
9 J1|1]1]1]1 5 1,0
10 111111 5 1,0
11 11011 ({1]1 4 0.8
12 1111111101 5 1,0
13 O|1111f{1¢1 4 0.8
i4 111(0f{1]1 4 0.8
15 1111 (1}1 5 1,0
16 1i1f{1:¢110 4 0.8
17 o(1{1]1}1 4 0,8
18 1j1(1(1¢(1 5 1,0
19 1j10j0l141 4 0.8
20 1|11]0(11}1 4 0,8
21 b1t y1q¢1 5 1,0
22 1111148111 5 1,0
23 111{0(1}0 3 0,6
24 O(I([I|I|I 4 0,8
25 L1111 5 1,0
26 111171 5 1,0
27 11011 f1}1 4 0.8
28 1(1j17011 4 0.8
29 11111410741 4 0,8
30 1lt1j1fo0l1 4 0,8

Fuente: elaboracion propia

El analisis de contenido por criterio de jueces presentado en la Tabla N° 07,
indica que los 30 items evaluados alcanzaron coeficientes V de Aiken significativos,
lo que nos permite concluir que la prueba tiene validez de contenido. Para fines de
viabilidad se integré los items de ambas variables para lograr mayor consistencia de
validez de constructo. Es decir los items del 1 al 18 miden la variable dependiente y

los restantes la variable independiente.

Cada items del instrumento tiene una escala de 0 a 3 (no hace nada = 0; con

mucha dificultad = 1; con dificultad = 2; sin dificultad = 3).
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3.7.2. Confiabilidad de consistencia interna para los instrumentos utilizados

El calculo del coeficiente de confiabilidad de consistencia interna se obtuvo

por el método Alpha de Cronbach.

-

Puesto que en nuestro caso es de la medicion de constructos a través de escalas,
en los que no existen respuestas correctas ni incorrectas, sino que cada sujeto obtiene
el valor de la escala que mejor representa su respuesta, Cronbach (1951) derivo, a
partir del modelo de Kuder-Richardson (1937), una variante que permite estimar la

confiabilidad de consistencia interna en estos casos. La formula es como sigue:

n S12 _ZStz

" s

En donde:
T : coefictente de confiabilidad
n : nimero de items
S2  :varianza total de la prueba

% S2 : suma de las varianzas individuales de cada items

Para la Pre prueba:

Tabla N° 08: Analisis de items y confiabilidad de la Pre Prueba

Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Media 1,00 0,07 060 100 040 047 100 000 000 040

Desviacion
0,00 026 083 065 074 052 038 0,00 000 0383

estandar

Varianza 0,00 007 069 043 054 027 0,14 000 000 0,69

ZSZ =2,82
$2 =592

n =10
De donde se obtiene: 1T,; =0,58 (Coeficiente de confiabilidad)

Fuente: Elaboracion propia Muestra = 30
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De acuerdo con el resultado anterior, se concluye que la pre prueba tiene una

confiabilidad de consistencia interna mayor a la regular. Este resultado se considera

aceptable.

Para la Post Prueba:

Tabla N° 09: Analisis de items y confiabilidad de la Post Prueba

Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Media 1,00 1,60 0,60 1,87 2,00 1,20 1.47 1,53 1,07 2,00
Desviacion
0,00 051 035 000 000 08 052 052 0380 000
Estandar
Varianza 0,00 026 0,12 0,00 000 074 027 027 064 000
§2=2,30
$z2 =550
n =10

De donde se obtiene:

T, =065 (Coeficiente de confiabilidad)

Fuente: Elaboracién propia

Muestra = 30

De acuerdo con el resultado anterior, se concluye que la post prueba tiene una

confiabilidad de consistencia interna aceptable.

Para la Guia de observacion:

Tabla N° 10: Andlisis de items y confiabilidad de Ia guia de observacion con

respecto a la Variable Dependiente.

Items 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18
Media 247 240 240 240 233 227 213 227 200 233 227 240 213 233 213 1,53 247 0,80
Desviacion
064 063 063 063 072 070 064 070 053 072 070 0,74 074 072 074 052 052 041
Estandar
Varianza 0,41 040 0,40 040 052 050 041 050 029 052 050 0,54 055 052 055 027 027 0,17
Zsf =771
sz =1529
n =18
De donde se obtiene: 1, =0,53 (Coeficiente de confiabilidad)
Fuente: Elaboracion propia Muestra = 30
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De acuerdo con el resultado anterior, se concluye que la guia de observacion
con respecto a la variable dependiente, tiene una confiabilidad de consistencia

interna mayor a la regular. Este resultado consideramos aceptable.

Tabla N° 11: Andlisis de items y confiabilidad de la guia de oebservacion con

respecto a la Variable Independiente.

Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Media 227 207 267 220 287 213 253 093 160 233 267 240
Desviacion
Estandar
Varianza 0,50 050 024 046 0,12 055 041 035 054 024 024 040

Zs§=4,54

52 =942
n =12

227 207 267 220 287 213 253 093 160 233 267 240

De donde se obtiene: 71, =0,57 (Coeficiente de confiabilidad)

Fuente: Elaboracién propia Muestra = 30

De acuerdo con el resultado anterior, se concluye que la guia de observacion
con respecto a la variable independiente tiene una confiabilidad de consistencia

interna mayor a la regular. Este resultado se considera aceptable.

En resumment, se aprecia que la Tabla N’ 09, muestra un nivel de
confiabilidad de consistencia interna Alta y las demds una confiabilidad de
consistencia interna mayor a la Regular, la cual consideramos aceptable. Los
instrumentos nos proporcionaran datos muy relevantes, las cuales se analizardn

en el capitulo 1V.
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3.8. PLAN DE TRATAMIENTO , ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Para el tratamiento de datos se realizo en una hoja electronica (Ms. Excel),

realizando el analisis que exponemos a continuacion:

a) Analisis descriptivos y grificos. A partir de los resultados obtenidos del grupo

control y experimental.

Prueba paramétrica. Se determin6 en funcion a los puntajes obtenidos de los
datos cuantitativos de las muestras utilizando la prueba t, para muestras pequefias.
Puesto que la prueba t se basa en una distribucion muestral o poblacional de
diferencia de medias conocida como la distribucion t Student que se identifica por
los grados de libertad, los cuales constituyen el nimero de maneras en que los datos

pueden variar libremente.

Para el analisis se tomo en cuenta los datos que se obtuvieron de la prueba y de

la guia de observacion, presentando de manera ordenada los cuadros estadisticos y

graficos de la siguiente manera:

Evaluacion y revision de datos.

Tabulacion de datos

Presentacion de datos.

Desarrollo de las pruebas estadisticas.
Presentacion de cuadros estadisticos.
Interpretacion de cuadros y graficos estadisticos.

Conclusiones del analisis estadistico.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSIONES

4.1. PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

4.1.1. Analisis Estadistico para la PRE PRUEBA:

La valoracion del aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes, se
hace tomando como referencia la escala de calificacion de los aprendizajes

planteados en el Disefio Curricular Nacional 2009:

Tabla N° 12: Escala de Calificacion de los Aprendizaje en la Educacion Basica

Regular

ESCALA DE

. DESCRIPCION NIVEL
CALIFICACION

e

Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes

previstos en el tiempo programado.

7 " TR : =

Cuando ¢l estudiante estd empezando a desarroilar los

aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
00-10 desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de DEFICIENTE
acompafiamiento ¢ intervencion del docente de acuerdo con

su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional 2009
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4.1.1.1. Tablas comparativas de PRE PRUEBA

Tabla N° 13: Anilisis e interpretacion de resultados de la Pre Prueba

Frecuencia del Frecuencia del
. Escala de
Nivel grupo control grupo experimental
Calificacion

Fi fi
Deficiente 00-10 15 15
Regular 11-14 0 0
Bueno 15-17 0 0
Excelente 18-20 0 0
Muestra = 15 15

Media = 5,00 4.93

Desviacion estandar = 1,20 2.43

Fuente: (elaboracion propia), en base a los resultados obtemdos (ver anexos)

Interpretacion

La tabla N° 13, que corresponde al andlisis de los resultados de la pre
prueba, muestra con respecto a la media aritmética que, el obtenido por del grupo
experimental (5,00) es similar al obtenido por el grupo control (4,93). En tal
sentido, basandonos en la tabla N° 12 ambos tienen un rendimiento de nivel
deficiente, es decir: la media muestra que los grupos tenian conocimientos previos
deficientes sobre Corel Draw debido a que anteriormente no conocian ni la utilidad
del software menos aun la manipulacion del mismo. Por tal razon los resultados
obtenidos (conocimientos previos) no han influido en nuestro estudio de

investigacion.

Discusion. Lo que se busca con la presentaciéon de las tablas N° 12y 13, es
verificar dos aspectos en los grupos: experimental y control, primero, que son
grupos homogéneos, y segundo, que los dos grupos presentan medias similares y

bajos con respecto al uso y conocimiento sobre Corel Draw, es decir; ambos

grupos presentan un nivel deficiente.
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4.1.1.2. Tablas comparativas de la POST PRUEBA

Tabla N° 14: Andlisis e interpretacion de resultados Post Prueba

Frecuencia del grupo Frecuencia del grupo
Nivel Puntaje control experimental

Fi fi
Deficiente 00-10 5 0
Regular 11-14 10 5
Bueno 15-17 0 7
Excelente 18-20 0 3
Muestra = 15 15

Media = 11,00 15,73

Desviaciéon estidndar = ' 1,51 2.34

Fuente: (elaboracion propia), en base a los resultados obtenidos (ver anexos)

Interpretacion

La tabla N° 14, correspondiente al analisis de los resultados de la Post

prueba “Aprendizaje significativo de los componentes de Corel Draw”, muestra

que, la media aritmética del grupo experimental supera por mas de 4 décimas ala

media del grupo control, es decir, el resultado del grupo experimental (15,73) es

bueno, y del grupo control (11,00) es regular. La discusion lo detallaremos a partir

del grafico que se muestra a continuacion.

Grafico N° 02: Comparacion de Resultados de 1a Post Prueba

Grupo Control
0% 0%

0%

# Deficiente
& Regular
& Bueno

1% Excelente

% Deficiente
iZ Regular
£ Bueno

& Excelente

Fuente: elaboracién propia, en base a la tabla N° 14.
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Interpretacion

En el grafico N° 02, podemos observar que en el grupo control el 67% de las
estudiantes logran un nivel regular y un 33% logran un nivel deficiente, mientras
que en el grupo experimental: el 20% de las estudiantes logra un nivel excelente, es
decir, las estudiantes evidencia el logro de los aprendizajes de Corel Draw,
demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las tareas
propuestas. El 47% obtienen un nivel bueno, es decir, las estudiantes evidencia el
logro de los aprendizajes de Corél Draw en el tiempo programado y un 33%
obtienen un nivel regular, es decir, el estudiante estd en camino de lograr los
aprendizajes previstos sobre Corel Draw, para lo cual requiere acompafiamiento

durante un tiempo razonable para lograrlo.

Discusion

La diferencia de resultados entre los dos grupos, se debe a que con el grupo
experimental, en cada sesion de aprendizaje durante el proceso de ensefianza
aprendizaje se ha temido mucho en cuenta la estructura cognitiva previa del
estudiante para que logre relacionarlo con la nueva informacién, considerando
también las condiciones necesarias para el logro del aprendizaje significativo, tal
como David Ausubel plantea en su Teoria del aprendizaje. Cabe precisar que el uso
del software iTALC durante dichas sesiones fue de suma importancia, porque con
el uso de ello se ha logrado controlar, monitorear los ordenadores de las estudiantes
y asi captar la atencién de las mismas. Y como resultado del proceso de
experimentacion, se ha logrado incrementar el nivel en el aprendizaje significativo

de Corel Draw.

4.1.1.3. Prueba estadistica de la primera hipétesis especifica

A) Formulacion de Hipétesis
Hp: pu = 2 [El monitoreo y control con el software italc no mejora el

aprendizaje significativo de los componentes de la ventana de aplicacion
de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011}
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H,: 1 > pa [El monitoreo y control con el software italc mejora el aprendizaje
significativo de los componentes de la ventana de aplicacion de Corel
Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011]

B) Nivel de significancia

Sea 00=5%=0.05

C) Estadistico de Prueba
Para la prueba de hipotesis sobre diferencia de medias, se utilizara la

prueba T por tratarse de muestras pequefias.

XX, _1573-11

2 2z (550 229
s 298 SeT
js_h_z 15 T 15

T, =

=6,56

ny nz

D) Region critica

Dado que Tc =6.56 > T, = 1,701, con grados de libertad = (15+15) -2.

Region de
Critica

Region de
Aceptacion

Tt=1.701 Tc=6.56

RA RC

E) Decision
Como Tc>Tt, rechazamos la hipdtesis nula y aceptamos la hipétesis
alterna, es decir, el monitoreo y control con el software italc mejora el

aprendizaje significativo de los componentes de la ventana de aplicacion de
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Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011, con un nivel de

significancia del 5%.

4.1.2. Analisis estadistice de la Guia de Observacion

Considérese la siguiente escala de calificacion de los aprendizajes planteados

en el Disefio Curricular Nacional 2009.

ESCALA PUNTAIES

Bueno / Con dificultad B 2

Deficiente / No hace nada D 0

Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo de Corel Draw

Teniendo como puntaje minimo: 0 (0+0+...+0+0) y un puntaje maximo: 54
(3+3+...+3+3) de los items; las cuales seran llevados a una escala vigesimal
mediante una regla de tres simple. Es decir: La suma de los puntajes obtenidos,

divididos entre 2,7.

Es decir, por ejemplo para el caso 1 (c-1) del grupo experimental (etapa final),

€s como sigue:

COMPONENTES DE LA VENTANA DE APLICACION DE COREL DRAW - OBJETIVOS DE COREL DRAW PROMEDIO
112}3j4}l5}16]7|81381}10 11 12 13 14 15 16 17 18
A|lAJ|A|J]AlA|B|A|A]JA] A A A B A A B A C A=18
3(3(3(3(3(21{313¢(3 3 3 3 2 3 3 2 3 1 459/2,7=18

Variable Independiente: Ensefianza con el uso del Sofware iTALC

Teniendo como puntaje minimo: 0 (0+0+...+0+0) y un puntaje maximo: 36
(3+3+...+3+3) de los items; las cuales seran llevados a una escala vigesimal
mediante una regla de tres simple. Es decir: La suma de los puntajes obtenidos,

divididos entre 1,8.
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Es decir, por ejemplo para el caso del grupo experimental (etapa final), es

como sigue:

MONITOREQ Y CONTROL CON EL SOFTWARE ITALC - METODO INDUCTIVO
1] 2131 a5 ]| 6] 7] 81 9 | 10] 11 ] 12 | PROMERIO
Al A | Al Al AlAlAlClelAlaAa]nA A=18
3 13|33 3] 3] 31| 213/ 3] 3 [33/1,818

4.1.3. Comparacion de la Guia de Observacion

Tabla N° 15: Analisis e interpretacion de resultados de |1a Guia de Observaciéon
con respecto a la Variable Dependiente

Frecuencia del Frecuencia del
NIVEL Puntaje grupo control grupo experimental

Fi fi
Deficiente 00-10 4 2
Regular 11-14 5 6
Bueno 15-17 6 1
Excelente 18-20 0 6
Muestra = 15 15

Media = 12,13 14,53

Desviacion estandar= 3,68 3,77

Fuente: Elaboracion propia, en base a los resultados obtenidos (ver anexos)

Interpretacion

La tabla N° 15, corresponde al analisis de los resultados de la guia de

observacion sobre el aprendizaje significativo de Corel Draw. Muestra, que la

media obtenida por el grupo experimental es mayor al del grupo control. El

resultado del grupo experimental logré un nivel bueno (14,53), y el grupo control

logro un nivel regular (12,13). La interpretacion explicativa lo detallaremos a

partir del grafico que se muestra a continuacién.
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Griafico N° 03: Comparacion de Resultados de la Guia de Observacién con
respecto a la Variable Dependiente

Grupo control Grupo Experimental
0% 13%
B Deficiente Deficiente
8 Regular B Regular
0 Bueno O Bueno
H Excelente B Excelente

7%

Fuente: elaboracion propia, en base a la tabla N° 15.

Interpretacion

En el grafico N° 03, podemos observar que, en el grupo control el 40% de las
estudiantes logran un nivel buerno, un 33% logran un nivel regular y un 27% de las
estudiantes logran un nivel deficiente. Mientras que en el grupo experimental, el

40% de las estudiantes logra un nivel excelente.

Discusion

Las estudiantes evidencian el logro de los aprendizajes de los objetivos y
componentes de la ventana de Corel Draw, demostrando incluso un manejo
solvente y muy satisfactorio en la mayor parte de las tareas propuestas por el
docente. El 7% de las estudiantes obtienen un nivel bueno, es decir, las estudiantes
evidencia el logro de los aprendizajes de Corel Draw en el tiempo programado y
un 33% obtienen un nivel regular, es decir, el estudiante estid en camino de lograr
los aprendizajes previstos sobre Corel Draw, para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para lograrlo, y solo un 13% de las estudiantes estan
empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de acompaiiamiento e intervencion del

docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

87



Tabla N° 16: Anilisis e Interpretacion de Resultados de la Guia de
Observacion con respecto a la Variable Independiente

Frecuencia del Frecuencia del grupo
NIVEL Puntaje grupo control experimental

Fi fi

Deficiente 00-10 4 1

Regular 11-14 7 5

Bueno 15-17 4 6
Excelente 18-20 0

Muestra = 15 15

Media = 11,93 14,80
Desviacion estindar= 3,22 2,93

Fuente: elaboracion propia, en base a los resultados obtenidos (ver anexos)

Interpretacion:

La tabla N° 16, que corresponde al analisis de los resultados de la guia de

observacion, muestra, que la media del grupo experimental supera por casi tres

enteros al puntaje del grupo control. El resultado del grupo experimental es

bueno (14,80), y es mayor al obtenido por el grupo control (11,93), para dar

una interpretacion explicativa lo haremos a partir del siguiente grafico.

Grafico N° 04: Comparacion de Resultados de la Guia de Observaciéon con

respecto a la Variable Independiente

Grupo control

B Deficiente
B Regular
O Bueno

N Excefente

7%

Grupo Experimental

Deficiente
W Regular

O Bueno

B Excelente

Fuente: elaboracion propia, en base a la tabla N° 16.
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Interpretacion

En el grafico N° 04, se observa que en el grupo control el 27% de las
estudiantes logran un nivel bueno, el 46% de las estudiantes logran un nivel
regular y el 27% logran un nivel deficiente. Mientras que en el grupo control el
20% de las estudiantes logran un nivel excelente, el 40% logran un nivel bueno,
el 33% logran un nivel regular y solo un 7% de las estudiantes logran un nivel

deficiente.

Discusion:

Comparando los resultados obtenidos por ambos grupos, podemos
observar que el grupo experimental logra de manera mas satisfactoria las tareas
propuestas por el docente. Es importante mencionar que con el monitoreo
mediante el uso del software iTALC fue posible observar: la laboriosidad, el
interés, y el trabajo que estaban realizando las estudiantes durante las sesiones de
aprendizaje, igualmente durante el proceso de experimentacion se llevo a la
practica la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, empleando el
método inductivo mediante el uso del software iTALC la cual fue importante por
las bondades que ofrece para controlar y monitorear los ordenadores de las

estudiantes y asi captar la mayor atencion de las mismas.

Es decir, los resultados demuestran que el efecto de la ensefianza basada
en el método inductivo mediante el uso del software iTALC, contribuye a

mejorar el aprendizaje significativo de Corel Draw.
4.1.3.1. Prueba estadistica de la segunda hipétesis especifica

A) Formulaciéon de Hipdétesis

Ho: w1 = pp [La ensefianza basada en el método inductivo mediante el uso del
software iTALC no mejora el aprendizaje significativo de los objetivos de
Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011]
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H,: 1 > pp [La ensefianza basada en el método inductivo mediante el uso del
software iTALC mejora el aprendizaje significativo de los objetivos de
Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011]

B) Nivel de significancia

Sea & = 5% = 0.05

C) Estadistico de prueba

Para la prueba de hipdtesis sobre diferencia de medias, se utilizara la
prueba T por tratarse de muestras pequefias.
X,-X; _ 1453-12,13

TC = )2 2
2 2 (3,68 (3,78)
JS_1+S_2 s e

=1,763

15 15
ny np

D) Region critica

Dado que Tc = 1.763 > T; = 1,701; con grados de libertad = (15+15) -2.

Region de
critica

Region de
aceptacion

Tt=1.701 Tc=1,763

R.A | R.C
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E) Decisiéon

Como Tc>Tt, rechazamos la hipétesis nula y aceptamos la hipotesis
alterna, es decir, La ensefianza basada en el método inductivo mediante el
uso del software iTALC mejora el aprendizaje significativo de los objetivos de
Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucién
Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011, con un nivel de

significancia del 5%.

TablaN°17: Porcentaje de eficiencia en el uso del software iITALC como
herramienta de enseiianza en el Aprendizaje Significativo de

Corel Draw.

Grupe Puntaje total Porcentaje de
eficiencia
Control 165 55 %
Experimental 236 78,67 %
Puntaje optimo 300 23,67 %

Fuente: elaboracion propia, en base a los resultados de la post prueba {(ver anexos)

Griafico N°: 05

COMPARACION DEL GRUPO CONTROL Y
EXPERIMENTAL EN FUNCION AL PUNTAJE
OPTIMO

300

200

PUNTA.JE

100

Control Experimental

GRUPOS

Fuente: elaboracion propia, en base a la tabla N° 17
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Interpretacién

Observamos en la Tabla N°17 y el Grafico N° 05, la sumatoria de
puntajes de la post prueba de cada grupo después de la experimentacion, en la
cual el grupo experimental presenta un 78,67%, y el grupo control alcanza
solo el 55%, existiendo una diferencia del 23,67% en funciéon al puntaje
optimo (300), el cual expresa una eficiencia del 23,67% en el uso del software
iTALC como herramienta de ensefianza en el aprendizaje significativo de

Corel Draw.

4.1.4. Resultados sobre Ia Hipotesis General

En base a las condiciones hechas en el capitulo 4.1, para rechazar o aceptar la

hipoétesis, se concluye que existe evidencia a favor de la hipotesis general debido a:

e Primero: El grupo experimental alcanzo resultados mayores que el grupo

control, tal como se evidencio en el capitulo 4.1

e Segundo: Con apoyo de la Tabla N° 14, que considera el promedio de medias y
desviacion estandar de la Post prueba, se demuestra que luego de la
experimentacion, el valor calculado de “t = 6,57 resulta superior al valor de

tabla “1,701” con un nivel de significancia de 0,05.

o Tercero: mediante el analisis realizado en la Tabla N° 15 y 16, y los resultados
obtenidos se demuestra que la ensefianza basada en el método inductivo
mediante el uso del software iTALC, mejora el aprendizaje significativo de los

objetivos de Corel Draw.

e Cuarto: mediante el analisis realizado en la Tabla N° 17, se verifica un 23,67%
de eficiencia en el uso del software iTALC como herramienta de ensefianza en el
aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes de quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de

Tamburco 2011.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES REFERIDAS A LAS HIPOTESIS

Con respecto a la primera hipétesis

Los resultados de la prueba estadistica “prueba ¢’ con nivel de significancia
5%, determind para Tc = 6.56 > T= 1.701, lo que permite aceptar la primera
hipotesis especifica, por lo tanto, el monitoreo y control con el software iITALC
mejora el aprendizaje significativo de los componentes de la ventana de aplicacion
de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.

Con respecto a la segunda hipétesis

Los resultados de la prueba estadistica “prueba #” con nivel de significancia
5%, determin6 para Tc = 1.763 > T=1.701,lo que permite aceptar la segunda
hipotesis especifica, por lo tanto, la ensefianza basada en el método inductivo
mediante el uso del software iTALC incrementa el aprendizaje significativo de los
objetivos de Corel Draw en las estudiantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.

Con respecto a la Hipotesis General

Considerar que se obtuvo un 23,67% de eficiencia en el uso del software
iTALC como herramienta de ensefianza en el aprendizaje significativo de Corel
Draw de las estudiantes de quinto grado de secundaria de la Instituciéon Educativa

Micaela Bastidas Puyucahua de Tamburco 2011.

Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TICs son medios y no fines. Es decir,
herramientas y materiales de construccién del conocimiento que facilita el

aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender.
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5.2.

Aporte de la Investigacion

El aporte de la investigacion es que, la ensefianza mediante el uso del
software ITALC (u otro con similares caracteristicas) nos brinda el servicio de
controlar y monitorear las actividades que realizan los estudiantes dentro de un
laboratorio de computo y asi captar la atencidn y concentracion de los mismos; si
sumamos a ello la activacion de los conocimientos previos del estudiante centrado en
la participacion activa, captando el interés del estudiante, y la significatividad del

material, lograremos un aprendizaje significativo.

Las sesiones de aprendizaje deben de ser manejado desde el enfoque
constructivista, es decir que el estudiante debe construir su propio aprendizaje a
través de sus conocimientos previos y sea capaz de fundamentar sus propios
conceptos, plantear ideas y desarrollar las capacidades mentales, y tenga la misma
oportunidad y derecho de participar en el proceso de aprendizaje, ya sea personal o

grupalmente.

CONCLUSIONES REFERIDAS A LA PRUEBA

Acerca del analisis de la confiabilidad de la prueba, hemos obtenido los

siguientes resultados:

e La pre prueba ha obtenido un indice de confiabilidad alfa de 0,58.

e La post prueba ha obtenido un indice de confiabilidad alfa de 0,65.

e la guia de observacion con respecto a la Variable Dependiente ha
obtenido un indice de confiabilidad alfa de 0,53.

e La guia de observacion con respecto a la Variable Dependiente ha

obtenido un indice de confiabilidad alfa de 0,57.

En definitiva, los instrumentos elaborados para medir el aprendizaje
significativo de Corel Draw mediante el uso del software iTALC, a pesar de
presentar confiabilidad y validez, requieren mejorarla para proximos estudios y

aplicarlos con una mayor cantidad de items para elevar la confiabilidad y a una
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muestra mas amplia. Ademas hacer precisa su adaptacion, segun las caracteristicas

de la poblacion estudiantil y el contenido a tratar.

5.3. RECOMENDACIONES PARA EL FUTURO

A ias Instituciones Educativas:

« Proponer a las instancias académicas de la Direccion Regional de Educacion de
Apurimac, el disefio de politicas de capacitacion docente en el area de Educacion
para el Trabajo (Computacion) basado en técnicas y estrategia de ensefianza
metodologica en las clases de computacién, innovando las Nuevas Tecnologias
de Informacion y Comunicacion, con el propoésito de mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje del estudiantado.

o El Plan Anual de Trabajo del docente debe incluir y las Nuevas Tecnologias de
Informacion y Comunicacion, asi como el uso del mismo que ayuden a generar
ambientes favorables para el proceso de ensefianza — aprendizaje. Temendo en
cuenta como factor importante contar con una herramientas de control y

monitoreo de ordenadores.

« En definitiva, se recomienda realizar nuevas investigaciones en este campo de
estudio, de tal manera que se pueda disponer de resultados que beneficien el
proceso de enseflanza — aprendizaje en las instituciones educativas de nuestra

Localidad.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

“El Software iTALC como herramienta de ensefianza en el Aprendizaje Significativo de Corel Draw de las estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucién

Educativa Micaela Bastidas Puyucahua - 2011”

Problemas Objetivos Justificacién Hipétesis Variables Indicadores Método y Técnicas
Problema general Objetivo General Justificacién Hipétesis general Vi=Vl Vi=V1 Universo:

(En que medida la ensefianza | Determinar que la | metédica: Lo que | La ensefianza con el uso del | Ensefianza con el Indicadores 127 estudiantes
con el uso del softiware iTALC | enseflanza con el uso del | pretendemos lograr es | software iTALC mejora el { uso del software

ayuda el aprendizaje | software iTALC incrementa | que el docente con el | aprendizaje significativo de | iTALC Muestra:
significativo de Corel Draw, en | el aprendizaje significativo | uso de dicho software | Corel Draw en las 30 estudiantes

las estudiantes de quinto grado | de Corel Draw, en las | pueda controlar, | estudiantes de quinto grado

de secundaria, de la Institucién | estudiantes de quinto grado | monitorear y realizar | de  secundaria, de la | Sub_variables

Educativa Micaela Bastidas | de secundaria, de la | demostraciones de las | Institucion Educativa | e Monitoreo Y | oParticipa con | Método: Explicativo
Puyucahua de  Tamburco | Institucién Educativa | sesiones de | Micaela Bastidas Puyucahua | control con el inter ésp

20119, Micaela Bastidas Puyucahua | aprendizaje a través | de Tamburco 2011. software iTALC. o Interactia con

Problema Especifico

1.;En que medida el
monitoreo y control con el
software iTALC incrementa
el aprendizaje significativo
de los componentes de la
ventana de aplicacién de
Corel Draw, en las
estudiantes de quinto grado
de secundaria, de 1la
Institucién Educativa
Micaela Bastidas Puyucahua
de Tamburco 20117

de Tamburco 2011.

Objetivos Especificos

1. Determinar el monitoreo
y control con el software
iTALC incrementa el
aprendizaje significativo
de los componentes de la
ventana de aplicaciéon de
Corel Draw, en las
estudiantes de  quinto
grado de secundaria, de la
Institucién Educativa
Micaela Bastidas
Puyucahua de Tamburco
2011,

de la visualizacién en
el monitor de cada
estudiante con el
objeto de contribuir a
desarrollar

habilidades del
pensamiento
(relacionadas con los
conocimientos y
procedimientos).

Unicamente con el
fin de mejorar la
comprensiébn y el
aprendizaje de las
estudiantes.; sin
embargo el/la docente
debe saber
aprovecharlos  para
generar  situaciones
que  permitan  al
alumnado  construir
un aprendizaje
significativo.

Hipétesis Especificas

1. El monitoreo y control con
¢l software iTALC mejora
el aprendizaje
significativo de  los
componentes de la
ventana de aplicacién de
Corel Draw, en las
estudiantes de  quinto
grado de secundaria, de la
Institucion Educativa
Micaela Bastidas
Puyucahua de Tamburco
2011.

e Método inductivo

mediante el uso
del software
iTALC.

agrado entre si
* Se muestra seguro

eRealiza dibujos a
partir de una

muestra.
e Aplica efectos a
objetos e

imégenes a partir
de una muestra.

o Realiza
transformaciones
a textos artisticos
a partir de una
muestra

Técnicas a Utilizar:

Para acopio de
datos: evaluacién y
observacion,

Instrumentos de
recolecta de datos:
prueba y gufa de
observacion,

Para ¢l
procesamiento  de
datos:
consistenciacion,
codificacion y
analisis de datos.

Para el andlisis e
interpretacién  de
datos: estadistica
descriptiva para cada
variable.




2.;Cudl es el efecto de la
ensefianza basada en el
método inductivo a través
mediante el uso del software
iTALC en el aprendizaje
significativo de los objetivos
de Corel Draw, en las
estudiantes de quinto grado
de secundaria, de la
Institucién Educativa
Micaela Bastidas Puyucahua
de Tamburco 20117

2. Demostrar el efecto de la

ensefianza basada en el

método inductivo
mediante el uso del
software iTALC

incrementa el aprendizaje
significativo  de  los
objetivos de Corel Draw,
en las estudiantes de
quinto grado de
secundaria, de la
Institucion Educativa
Micaela Bastidas
Puyucahua de Tamburco
2011.

Justificacion legal

El presente trabajo de
investigacion se
realiz6 en el marco de
las orientaciones para
la Educacion Bésica
Regular establecidos
en el Disefio
Curricular Nacional:

desarrollando la
capacidad de 4rea
“Comprensién y
Aplicacion de
Tecnologias”, en el
area de educacién
para el trabajo.
Justificacion
préctica:

Los resultados
beneficiaran a
docentes de
Informética de
puestra regién, al

poder dar a conocer
que mediante el uso
del software iTALC
se realiza de manera
eficiente el proceso
de ensefianza
aprendizaje dentro de
un laboratorio de
computo,

2.La ensefianza basada en el

método inductivo
mediante el uso del
software iTALC mejora el
aprendizaje significativo
de los objetivos de corel
draw, en las estudiantes de

quinto grado de
secundaria de la
Institucién Educativa
Micaela Bastidas

Puyucahua de Tamburco
2011.

Vd =V2

Aprendizaje
significativo
Corel Draw.

Sub_variables

e Componentes
la  ventana
aplicacién
Corel Draw.

¢ Objetivos
Corel Draw.

de

de
de
de

de

Vd=Vv2

Indicadores

o Identifica los
menus.

e Utiliza la caja de
herramientas

¢ Adquiere
conocimientos
basicos sobre su
funcionamiento.

o Utiliza las
herramientas.

e Crea todo tipo de
dibujos

Para presentacion
de datos: Tablas
estadisticas y
gréficos.

Para el informe
final: Esquema
propuesta por la
Escuela Académico
de Educacién.

Tipo de
investigacién.
Aplicada

Diseiio.

Cuasi experimental.

Vi = V1: Variable independiente
Vd = V2: Variable dependiente
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"EL SUFTWANE ITALC COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA EN EL APKENLICAIE JIGNIFIVA VY UE CUREL UNA W LR LAY EX [ ULIAIN {53 WEL WU HY 5 & DN ve

SECUNDARIA, DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MICAELA BASTIDAS pUYUCAHUA DE TAMBURCO-2011"

PRUEBA

Apellidos y Nombres:

Grupo: cvinsissnes

Fecha de evaluacion: ... e menn ssmmesrssianessosns

INDICACIONES: Lee cuidadosamente, responday realiza segln las indicaciones, Si tienes alguna dificultad consulte con ¢

docente,

1. ¢Quées COREL DRAW? {2 punto} 3. En el siguiente grafico (caja de herramientas),

herramientas:

&

R,

2. Describa algunas terminologias y conceptos _‘Zj —
bésicos de Corel Draw: {2 puntos) ol
=) N

a) objeto: 554 5
e SR e e e Gl

b} Gréafico vectorial: [3‘ -
, Ay

L) IR

¢) mapa de bits: ‘5} Ly
f eens @?j‘ ,

d) Mend lateral: eﬁ; L—»
{")4 L—

L

E

>

IS

mencione el nombre de cada una de las

{2 puntos)

Sl UM AL e e Y Y R W YRS e Y g

[IRITSIRINL SN AN Y UE CUHEL UNAW JE LA E3 T UIAN B3 DEL QUINV IO GRALXD VE

SECUNDARIA, DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MICAELA BASTIDAS PUYUCAHUA DE TAMBURCO-2011"

4. Mencione los procedimientos para rotar, escalar,

reflejar, modificar la posicién e inclinar objetos.

{2 puntos}

5. Mencione los procedimientos para soldar,

intarsectar y recortar objetos. (2 puntos)

6. De lasiguiente figura:

P e

D

Relacionar con una flecha de acuerdo a las

acciones que se realizé: (2 puntos)

I. Recortar

1. Soldar

Il Interseccién

IV. Reflejar

7. Realizar los siguientes gréficos en Corel Draw X3.
{2 puntos)
a) Dibujar la siguiente figura utilizando las

herramientas correspondientes,

i

; o /M;T‘T
(\}&*2 '@J/)
A

RS

b) Dibujar la silueta de la llave mecénica
utilizando las herramientas Recortar y Soldar,

similara | 5
a muestra, (\)\

8. Realizar los siguientes efectos y disefios: (2 puntos)
a) Utiliza la herramienta texto y aplica la
herramienta sombra interactiva, similar a la

muestra.

#5C A TRAY
U porp@ So

b) Utiliza la herramienta Papel Grafico y aplica

efectos de perspectiva, similar a la muestra.

9. Realizar los siguientes disefios, similar a la
muestra. (2 puntos)
a) Realizar el siguiente efecto correspondiente,

teniendo en cuenta la imagen

b} Dibujar el siguiente logotipo de Windows




“EL SOFTWARE iTALC COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE COREL DRAW DE

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC

GUIA DE OBSERVACION

LAS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MICAELA BASTIDAS

DATOS DE INFORMACION:

PUYUCAHUA DE TAMBURCO-2011”

Institucion Educativa  : “Micaela Bastidas Puyucahua”
Director : Lic. Jesis Sequeiros Ccasani
Deocente : Jesuis Vergara Huamaniiahui — Julio César Barrientos Quispe
Grado : Sto.
Grupo :
Tiempo
Afio :201L
VARIABLES [DIMENSIONES | N° ITEMS
1 Identifica las componentes de la ventana de aplicacion de corel draw.
= E‘ 2 | Identifica los meniis de Corel Draw.
g :3 'z 3 | Identifica las herramientas de la caja de herramientas.
8 nQ . 4 | Crea objetos y usa la barra de propiedades para modificarlo.
g 9) 5% % 5 Utiliza los menus laterales de la caja de herramienta de corel draw.
) E Q g 6 | Dibuja libremente usando el meni lateral curva.
E é é ._l 2 Tr:(;hiaga cofn obje)tos realizados (mover, copiar, pegar, duplicar, escalar objetos,
= modificar forma,
8 = O 3<Zﬂ [g 8 Realiza acciones de soldar, intersectar y recortar objetos.
E é % § © 9 Realiza la accion de transformar objetos (rotar, reflejar, ¢ inclinar objetos)
z & Sz 10 | Organiza objetos (alinear y distribuir objetos)
9 E 11 | Aplica efectos con imagenes a objetos
z 12 | Aplica rellenos y bordes a objetos realizados.
E = 13 | Define términos y conceptos basicos de Corel Draw
N 8 « 14 | Adquiere conocimientos basicos sobre el funcionamiento de Corel Draw.
g > - g i5 { Usa las herramientas: seleccién, forma y organiza objetos.
§ E ra) é 16 Crea t.O(lio tipo de dibujos, aplicando rellenos, perfilados, contornos y efectos
iales.
: 8 Q 17 gg:t(i:ona texto y todo lo relacionado con él, fuentes, formatos, columnas, efectos.
© 18 | Crea efectos especiales como sombras, trasparencias, extrusiones.
1 Trabaja con entusiasmo en la clase
o 2a 3 2 | Realiza la tarea encomendada durante la clase.
59 5 = A< % 3 | Participa en clase con interés de aprender
'{'ﬂ‘ g ; CZ> % E = 4 | Interactua con agrado entre sus compaiieros
% = % g © Q 5 | Muestra seguridad y confianza en lo que realiza
& g 6 | Usa lo que aprendi6 en situaciones concretas
ﬁ E 7 | Realiza dibujos a partir de una muestra.
5 8 o 9 & g § 8 | Aplica efectos a objetos € imagenes a partir de una muestra.
Z 5 5 Z5 g § 9 | Realiza transformaciones a textos artisticos a partir de una muestra.
Z A ED B8 £ 2 [10 | Crealogotipos a partir de una muestra.
= 2 E 2 Q 11 | Crea boletines informativos a partir de una muestra.
12 | Crea anuncios publicitarios a partir de tna muestra.
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EL SOFTWARE iTALC COMO HERRAMIENTA DE

ENSENANZA EN EL APRENDIZAJE

SIGNIFICATIVO DE COREL DRAW DE LAS

ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE

SECUNDARIA, DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MICAELA BASTIDAS
PUYUCAHUA DE TAMBURCO - 2011

Corel DRAW

INTRODUCCION
Guia N° 01
Y
Guia N° 02

Corel DRAW® x3

4QUE ES COREL DRAW?

Corel DRAW es una intuitiva aplicaclén para el disefio grafico que ofrece a los disefiadores la posibilidad de
disfrutar mas de su trabajo. El programa estd disefado para satisfacer las necesidades de los profesionales
del disefio grafico de hoy. Tanto si trabaja en el drea de la publicidad como en el de la impresién, la
publicacidn, la creacién de carteles, los grabados o la manufactura, Corel DRAW le ofrece las herramientas
que necesita para crear ilustraciones vectoriales precisas y creativas, y disefios de pagina de aspecto
profesional.

TERMINOLOGIA Y CONCEPTOS DE COREL DRAW

Antes de empezar a utilizar Corel DRAW, le conviene familiarizarse con los términos siguientes.

ferming Desaipinn

Objeto Elemento de un dibujo, como una imagen, forma, linea, texto, curva, simbolo o
capa.

Dibujo E! trabajo que crea con Corel DRAW: por ejemplo, ilustraciones personalizadas,
logotipos, carteles y folletos.

Gréfico vectorial Imagen generada a partir de descripciones matemdticas que determinan la
posicion y longitud de ias lineas, asi como la direccién en la que se dibujan.

Mapa de bits Imagen formada por cuadriculas de pixeles o puntos.

Ventana acoplahble Ventana que contiene los comandos disponibles y los valores relevantes para una
herramienta o tarea especifica.

Menti lateral Botén que abre un grupo de herramientas o elementos de menu relacionados
entre si. ) )

Texto artistico Texto al que se pueden aplicar efectos especiales, como sombras.

Texto de parrafo Tipo de texto al que se pueden aplicar opciones de formato y que puede editarse

en grandes bloques.

VENTANA DE APLICACION DE COREL DRAW

Al iniciar Core! DRAW se abre la ventana de aplicacién, que contiene una ventana de dibujo. El rectdngulo
del centro de la ventana de dibujo es la pagina de dibujo, donde se crea el dibujo. Aunque es posible abrir
mas de una ventana de dibujo, los comandos sélo pueden aplicarse a la ventana de dibujo activa.

A continuacion se ilustra la ventana de aplicacién de Corel DRAW. Seguidamente encontrard una
descripcion de sus partes.




Pegar el contenido del Portapapeles en un dibujo

Deshacer una accién

Restaurar una accién después de deshacerla

Importar un dibujo

Exportar un dibujo

Iniciar aplicaciones Corel

Acceder al sitio Web Corel Graphics Community

2 2B | o2

Establecer un nivel de zoom
Toce: g er un nivel de zo

i

INFORMACION ADICIONAL SOBRE LAS BARRAS DE HERRAMIENTAS:

Ademés de la barra de herramientas estdndar, CorelDRAW incluye barras de herramientas: para
determinados tlpos de tareas. Por ejemplo, la barra de herramientas Texto contiene comandos
relacionados con el uso de la herramienta Texto. Si utiliza una barra de herramientas con frecuencia, puede
mostrarla en el espacio de trabajo de forma permanente.

En la siguiente tabla se describen las barras de herramientas especiales.

Barra de Descripcién
herramientas

Yahool! Barra de Le permite acceder a los servicios de Yahoo.com, como Calendario y Correo, asi
herramientas como utilizar Yahoo! Buscar en Web. Necesita conexién a Internet para utilizar la
Barra de herramientas de Yahoo!

Texto Contlene comandos para alinear y asignar formato a texto.

Zoom Contiene comandos para aumentar y reducir una pagina de dibujo. Para elio,
permite especificar un porcentaje de la vista original, hacer clic en la herramlenta

Tutorial Coref Draw x3 w

2oom y seleccionar una visualizacién de pagina.

Internet Contiene comandos para las herramientas relacionadas con Web para crear
imdgenes cambiantes y publicar en Internet.

Imprimir fusién Contiene comandos para las opciones de impresién de fusidn que combinan texto
con un dibujo, por ejemplo la creacién y carga de archivos de datos, la creacién
de campos de datos para texto variable y la insercién de campos de impresién de
fusién.

Transformar Contiene comandos para inclinar, girar y reflejar objetos.

Visual Basic para Contiene comandos para editar, probar y ejecutar comandos de VBA.
aplicaciones

¢ Para mostrar y ocultar una barra de herramientas, haga clic en Ventana Barras de herramientas, y a
continuacién en el comando con el nombre de fa barra de herramientas.

DESCRIPCION DE LA CAJA DE HERRAMIENTAS

Los mends laterales se abren para mostrar un conjunto de herramientas de CorelDRAW relacionadas entre
si. Una pequefia flecha situada en ia esquina inferior derecha de un botén de la caja de herramientas indica
que se trata de un mend lateral: por ejemplo, el menl lateral Edicién de formas . Al hacer clic en la
flecha de un mend lateral, se abre un conjunto de herramientas relacionadas. Para expandir el meny
lateral, haga clic en los tiradores situados en el extremo del mend y arréstrelos.

La siguiente tabla contlene una descripcién de los menus laterales y herramientas incluidos en la caja de
herramientas de CorelDRAW.

MENUS LATERALES:
Mend lateral Descripcién
Edicidon de formas Permite acceder a las herramientas Forma, Plncel deformador, Pincel

agreste y Transformacién libre.

hdt b

Herramienta Recortar Permite acceder a las herramientas Recortar, Cuchillo, Borrador y Eliminar

waen




Tutoris! Corel Draw 3 | N

La herramienta Transformacién libre permite transformar un objeto utilizando las
herramientas Rotacién libre, Rotacién con &ngulo, Escala e Inclinacién.

Futoriof Corel Draw x3 \‘j)

La herramienta Pluma permite dibujar curvas segmento.a segmento.

La herramienta Recortar permite eliminar las partes que no necesite del dibujo.

La herramienta Polilinea permite dibujar (ineas y curvas en modo de previsualizacion,

B | ®

La herramienta Cuchilio permite cortar los objetos.

La herramienta Curva de 3 puntos permite dibujar una curva a partir de la definicién de
tres puntos: inicial, central y final.

La herramienta Borrador permite eliminar partes:del dibujo.

La herramienta Conexidn interactiva permite unir dos objetos mediante una linea.

La herramienta Eliminar segmento virtual permite borrar partes de objetos que: se
encuentran entre intersecciones.

La herramienta Cotas permite dibujar lineas de cota verticales, horizontales, inclinadas y
angulares,

-e-q..a

X

La herramienta Zoom permite camblar el nivel de aumento de la ventana de dibujo.

La herramienta Relleno Inteligente le permite crear objetos a partir de 4reas demarcadas
y a continuacién aplicar un relleno a dichos objetos.

5

La herramienta Mano permite controlar la parte del dibujo visible en la ventana de
dibujo.

La herramienta Dibujo inteligente convierte los trazos a mano alzada en formas basicas y
curvas suavizadas,

La herramienta Mano alzada permite dibujar segmentos de lineas y curvas.

La herramienta Rectangulo permite dibujar recténgulos y cuadrados.

La herramienta Bézler permite dibujar curvas segmento a segmento.

La herramienta Recténgulo de 3 puntos le permite dibujar rectdngulos sesgados.

R % X

La herramienta Medios artisticos proporciona acceso a las herramientas Plncel,
Diseminador, Pluma callgrafica y Presién.

La herramienta Elipse permite dibujar elipses y circulos.

La herramienta Elipse de 3 puntos le permite dibujar ellpses sesgadas.

10
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| Tutorial Corel Draw x3
— - - . S =

La herramienta Relleno permite definir las propiedades de relleno.

Vo

La herramienta Relleno Interactivo permite aplicar distintos rellenos.

T

S

La herramienta Relleno Interactivo de malla permite aplicar una cuadricuia de malla a un

ﬁ objeto.

BARRA DE PROPIEDADES:

La Barra de propiedades muestra las funciones mas habituales relacionadas con la herramienta activa o la
tarea actual. Aunque parece una barra de herramientas, el contenido de la Barra de propiedades cambia
segudn la herramienta o tarea.

Por ejemplo, al hacer clic en la herramienta Texto de la caja de herramientas, la barra de propiedades sélo
muestra comandos relacionados con texto. En el siguiente ejemplo, la barra de propiedades muestra
herramientas de texto, formato, alineacién y edicién.

Barra de propiedades: Rectangulo

nhBm_ MBEm_ WG aqr e a0 AT TD g m g
M5 1 %Sm0 % L At 1% B tmi v 7y 0

Puede personalizar ei contenido y la posicién de la barra de propiedades segin sus necesidades.

13
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VENTANAS ACOPLABLES:
* Propiedades ds objeto

Las ventanas acoplables muestran los mismos tipos de controles que un cuadro de o0

didlogo, como botones de comando, opciones y cuadros de lista. A diferencia de la

-

Tipo de reflern:
mayoria de los cuadros de didlogo, es posible mantener abiertas las ventanas Reliane uriforme v
acoplables mientras se trabaja con un documento, para asi poder acceder Rebena uniorme
rapidamente a los comandos y experimentar con distintos efectos. Nuovor

Un ejemplo es la ventana acoplable Propiedades de objeto, Cuando esta ventana
acoplable se encuentra abierta, es posible hacer clic en un objeto en la ventana de
dibujo y ver el formato, las dimensiones y otras propiedades del objeto.

Las ventanas acoplables pueden estar acopladas o fiotantes. Al acoplar una ventana Avanzada..,

acoplable, ésta se fija al borde de la ventana de aplicacién. Al desacoplaria, ésta se
separa de otros componentes del espacio de trabajo para poder desplazarla
fécilmente. También es posible contraer las ventanas acoplables para ahorrar
espacio en pantalla.

Si abre varias ventanas acoplables, normalmente aparecen anidadas, y sélo una se ve
en su totalidad. Puede visualizar rdpidamente una ventana acoplable que no esté a la
vista, con tan sélo hacer clic en la pestafia de la ventana.

&
» Administrador de ob‘]e‘tos - = ad TransFo‘rrr.\a;:lones -~
N Capa: 2T - - —
€52 FEEEE
- w2 7 MR Capa 1 Posicién:
Pagina maastra
..... - il Gulas H:[0.0 .Aﬂ mem
- % M Escritorio . B
.- Guadricula Vi [ 0.0 . :ﬂ mm
Fosicion relative
[ e s
0O e O
N [ S |
{ Duplicar )i
{ Apticar ]
|
'
'
il !

lzquierda: Ventanas acopladas y anidadas. Derecho: Una ventana acoplable flotante, Para acoplar una
ventana acoplable flotante, haga clic en la barra de titulo de |a ventana, y arrastre para situar el cursor en el
borde de la ventana de dibujo. Para cerrar una ventana acoplable, haga clic en el botén X situado en la
esquina superior; para contraer o expandir una ventana acoplable, haga clic en el botén de flecha situado
en la esquina superior,

14
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En este caso, estamos trazando un drea de seleccidn

GUIA N° 03 -

(Operaclones Bésicas) N
OBJETIVOS: TIP: También se pusde seleccionar mas de dos objetos al hacer clic en &f primer objeto
« Conocer ias Herramlentas Seleccién. presionar la tecla Shifi, mantener presionada la tecla y clic en cada uno de los objstos a
¢ Realizar Ejercicios. selecclonar.
MARCO TEORICO: Selsccionar todos los objetos de la ventana de dibujo:

Herramienta Saleccidn: Haciendo doble clic sobre la herramienta seleccidn, se selecclonan todos los objetos de la

ventana, estén o no sobre la pagina imprimible.
Concepto: La Herramienta seleccion permite selsccionar objetos, es la mas

importante de las herramientas de Corel Draw., permite que un objeto sufra
transformaciones: Seleccionando objetos podemos moverlos, estirarlos, rotarlos,
inclinarios, mover su centro, reflejarlos, duplicarlos, etc.

Un objeto se puede seleccionar de diversas formas, una puede ser haclendo clic en borde.
Una vez hecho esto aparecen ocho recuadros negros alrededor del objeto; en los
extremos (cuatro) y en los lados medios (cuatro). Siempre que vea un objeto con esos
cuadrados significa que este se encuentra selecclonado.

Si ef objeto no tiene relleno: Si el objsto tiene relleno:
L] - L]
» [ ] [ ]
n ] »
| n
L} -
] ]

Seleccionar dos o més objetos:

Para seleccionar dos o mas objetos se puede ubicar en una de las cuatro esquinas de
area donde se encuentran los objetos, presionar el botén lzquierdo del Mouse, y arrastrar
en dlagonal tal como se obsetva en el dibujo.
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Mover objetos seleccionados.

Para mover un objeto (s) seleccionado (s) se
debe mantener preslonado el botén izquierdo def
Mouse y arrastrar por la ventana de dibujo, el
puntero del Mouse, cambia y toma la forma de
cruz con puntas de flecha.
/\
/ \

)

Mover objetos en una direccion:

Los objetos seleccionados se pueden mover en
una sola direccién: horizontal o vertical si al
moverlos mantenemos presionada la tecla Ctri

Estirar objeto selecclonado:
Si arrastramos el Mouse hacia cualquiera de
los ocho cuadrados negros gque rodea el objeto
selecclonado, el puntero cambla de
forma y adopta la forma de la cruz. Si
mantenemos presionado el botén
lzquierdo y arrastramos, podemos cambiar
las dimensiones de ALTURA o la ANCHURA
del objeto.
Estirar por el lado opussto: Tecla SHIFT

"/

Rotar e Inclinar objetos seleccionados:

. [ ] »

Sl el objeto esta seleccionado y hacemos un
/ iormeerrefin. / \ segundo clic sobre el relleno o borde,
/ o \ apareceran en vez de cuadrados negros fechas

- | x - en las esquinas y en los lados medios.
Estas flechas permiten rotar e inclinar. Para
- - - rotar e incllnar en incrementos de 15 grados,
debemos mantener presionada la tecla ctri,
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GUIA N° 04

OBJETIVOS:

e Conocer las Herramientas Mano Alzada,
Herramienta Bézier, Herramienta Medios
Artisticos, Herramienta Rectangulo, Herramienta
Poligono.

« Realizar Disefios utilizando dichas herramientas.

MARCO TEORICO:

Herramienta Mano Alzada:

Concepto: Este conjunto de herramientas de linea se
usan para crear distintos tipos de curva. Las curvas
son objetos que pueden tener trayecto ablerto o
trayecto.

La Herramienta Mano Alzada permite dibujar una
linea o una curva arrastrando el ratén en la pagina
como un lapiz sobre un papel. Si la curva resultante
es méas Imprecisa de lo deseado, es posible suavizar
la. lfnea ajustando las configuraciones de dibujo o

editando la curva después de dibujarla.
[ |

a (\ n
)
Como hacer . . .
Iineas rectas con la herramienta Mano Alzada:

Lineas rectas con la tecla ctrl.

[ ] ] L]
ne U - ol
] L] []

Hacer clic con el botén izquierdo y soltar el Mouse,
presionar la tecla ctrl. Y arrastrar of Mouse. De
esta manera se puede frazar lineas rectas
verticales o lineas rectas horizontales o que
tengan inclinacién de 15 grados.

Como convertir lineas rectas a vactores con la
herramienta Mano Aizada:
Dirigete a Ia barra de propiedades y escoja una

flecha del selector de fiacha inicial o final.

—w ey P v

] ] n
Lineas Continuas:

Para hacer lineas continuas, primero hacer clic y
soltar el Mouse, luego en el siguiente punto hacer
doble clic ¥ soltar hasta el sigulente punto y hacer
otra vez doble clic, repitiendo asi hasta finalizar, en

ol punto final gligclie  eligelic olls,clio

hacer solo un t' / |
clic. i s -

gliejglie ciie, 86 7 dlicklic
Herramienta Bézier:

Este modo funciona de manera diferente. Se debe
hacer clic y soltar el Mouse luego otra vez clic en otro

punto y ofra vez

dlic, una linea unird & &l .
automaticamente  glie glic
los puntos donde ’ " )
se hizo clic. ool v e

Como Dibujar Curvas en un Trayecto Cerrado:

Si al dibujar tratamos de unir el punto final con el
punto Iniclal automaticamente se unir&n ambos
puntos o nodos formados de esta manera una cutva
con trayecto cerrado, es decir, curva a la que se
puede poner un color de rellenc. Los objetos con
trayeclo ablerto no pueden tener ningtin lipo de
relleno.

P

; e e !
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Nota: Siy solo si las formas o curvas que tengan un
trayecto vectorial cerrado pueden tener un relleno.
Las curvas creadas con la herramienta linea se
pueden soldar y unirse automéaticamente si se tratan
de unir los puntos inicial y final.

Herramienta Medios Artisticos:
HREBAaND

! ] {Herramienta Madios artisticos (1)}

Madios Artisticos en el modo Preestablecido:
]

I~

&

Barra de propiedades: Preestablecido de Medios artisticos

W R Qs 10 & @Eemm s

La Herramienta Medios Artisticos proporciona una
serie de trazos con opciones de crear lineas cuyo
trayecto puede o no varlar de groser, o trazos que
crean formas variadas de pincel o trazos que en ves
de trazos crea objetos o formas que siguen el
trayecto y se llama medios artisticos por que los
trazos son similares a los que se obtienen con la
herramienta pintura,

"

Efemplo de Trazo creado con e/ tipo de trazo
praestablecido en donde /a finea cambia de
grosor.

Heramisnta Medios Artlsticos en Modo Presidn:

Bare a de propiedades: Preestableudo de Medios

SR 10 e G s

NG/ 00

Barra de propiedades: Pincel de Medios artisticos

WR G e G S B @ v

Este conjunto de opciones crea trazos cuya aparencia es

- T
* T

similar a los que se obtienen con las herramientas de pintura *

diversos tipos de trazos de pincel, Se observa la linea

convertida a trazo de pincel.

Herramienta Medios Artisticos en Modo Diseminador:
Barra de propiedades: Diseminador de objetos de Madios artisticos

ARG 0 e N TR g ey

4, %

—

 Aleatoriamer «

Con estas opciones los trazos originan formas interactivaments,

mediante arrastres del Mouse, es decir podemos crear objetos
artisticos que se diseminan a lo largo de un trazo, en ia barra de
propledades interactiva encontramos el tamafio, la distancia, la forma

como se diseminan, etc.
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GUIAN® 05

OBJETIVOS:
e Conocer las Herramientas Papel Grafico,
Herramlenta  Texto, Herramienta  Sombra
Interactiva.
» - Realizar Disefios utilizando dichas herramientas.

MARCO TEORICO:

Herramienta Papel Gréfico: Crea con un nlmero
determinado de celdas que se pueden determinar
cambiando los valores de filas y columnas. En la
ventana propiedades de la herramienta podemos
determinar el niimero de alto de celdas y el numero
de ancho de celdas. La figura que se observa y qus
corresponde a un tablero se creé con Papel Grafico
cambiando el nimero de alto y ancho de celdas a
ocho para cada lado y luego rellenando cada celda.

- H :

R I ATV ATV ORI A
s ELN [ L]
#, . -~
#

?A -
A
%

Qa 4
LI
i
Al
&

il .

R FEBOD

Y asi obtenemos un tablero de ajedrez.

Nota: Una celda del papel grafico se puede
seleccionar si se presiona la tecla ctrl., de esta
forma es posible cambiar las propiedades del
grupo de celdas, por ejemplo se puede variar de
relleno solo para esa celda.

Hemramienta Texto: La herramienta texto permite
afiadir texto artistico y texto en modo parrafo a
la ventana de dibujo, directamente sobre la pagina
imprimible o en la ventana de edicién texto. El texto
artistico resulta ideal para trabajar con lineas breves
de texto porque es posible aplicar una ampila gama
de efectos. Para trabajar con fragmentos de texto
mayores que precisan mas requisitos de formato,
debera crear texto de parrafo, Con el texto artistico
puede aplicar efectos, tales como dar forma a un
texto, a un trayecto y crear extrusiones o contornos.

¢Como ingresamos texto en modo artistico? Para
crear texto, hacer clic en la herramienta texto, a
continuacién escribir en fa pagina el texto deseado,
el texto se va poco a poco afiadiendo a medida
que se tipea, los atributos de texto y de pérrafo son
atributos por defecto.

& O wal .o,
SR N ¥ R

. FE =
:Corel:Draw:
En la barra de propiedades de texto

podemos cambiar los atributos de tipo de
letra, tamafio y estilo.

¢Como Ingresamos texto en modo pérrafo? El texto
en modo parrafo se encuentra contenido en
una vifieta 0 marco de texto, para crear en
modo parrafo, primero hacer clic en la
herramienta texto y arrastrar en diagonal
para crear ef marco de texto, luego ingresar
texto. & aal N T X

i i ¥ kd -
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Ventana Formato de Texto:

Mientras no se convieta a curvas, el texto
sigue  slendo editable aln después de
transformarlo o aplicar efectos especiales. Entre
las caracteristicas de formato que pueden
aplicarse al texto se incluyen el cambio de fuente,
alinear y espaciado.

Ventana de Texto:

Esta conformado de Cinco pestafias, caracter,
parrafo, tabulaciones, columnas y efectos. Una forma
abreviada o répida de acceder a dicha ventana es
presionando las Teclas ctrl, + T,

Formato de caractares
) aviat v
Normal v
100,0 pt ~ @ S
Efectos de taracteres ES

Subrayado {ringuno)
Tachado {ringuno)
Sobrerrayado  {ninguno)
Moyiscda  {ringuno)
Posicidn ({ninguno)

€ ¢ 42

Desplazamiento da caractares

»

Corrector Ortografico:

Cuando se trabajo con texto, podrad emplear las
herramientas de escritura para verificar la
gramatica y la ortografia.

Manejo de texto con la herramienta forma:

Con esta heramienta podemos camblar los
atributos de texto. Para seleccionar los
caracteres selecclonamos los nodos que se
encuentran eh la parte inferior de cada cardcter
y arrastramos.

kiguk%igﬂawv:

Herramienta Sombra Interactiva:

Crea Sombras de aspecto natural de forma
interactiva, es decir mediante arrastres del Mouse,
se pueden crear distintos tipos de sombras, pueden
tener Inclinacién, se pueden colocar en distinta
posicién

alY
L L]
W

Cé6mo aplicar sombras interactivas:

Para crear una sombra, primero, el objeto
debe estar seleccionado, hacer clic en la
herramienta sombra interactiva, situar el
puntero encima del objeto a la altura del
centro, arrastrar y soltar ¢l Mouse.

CerelDraw
Corel Draw

Y queda asi:

Para eliminar la sombra:

Para eliminar la sombra, seleccionar la sombra, y
ejecutar el comando de fa barra de menus; “Efectos /
Borrar Sombra”.

Organizer Mapasdebiks  Texto  Herrsmiants
g A "

Tratisformar s

00 Carraccitn » v 100

33 Megos artisticos

Mezcla

ot anre |

Enyokura Chrl+F7 ;

Extrusidn t

sl !
!
|

\acke A4F3
1 + Ao parspectiva
€3 creagimite H
PopverClip 4 |
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GUIA N° 06

OBJETIVOS:
¢ Conocer las Herramientas Relleno, Herramienta
Texto, Herramienta Sombra Interactiva.
« - Realizar Disefios utilizando dichas herramientas.

MARCO TEORICO:
Herramienta Relleno:
Concepto: Los objetos que tengan trayecto
cerrado como rectdngulos, elipses, poligonos,
etc. Pueden contener algiin tipo de relleno. En el
caso de texto tiene pordefecto e! color negro.
Tipos:

« De Color Uniforme.

+ Degradado

o De Patrén
e Textura.
« Post Script.

Nota: Cualquier objeto con trayecto cerrado puede
contener un color de relleno.

TIPOS DE RELLENO:

Relleno de Color Uniforme:

Esta herramienta permite aplicar a objetos
seleccionados un color uniforme, sea directamente
de la barra de colores ¢ a través de la ventana de
relleno. En esta ventana podemos eleglr varias
formas de trabajar con un color uniforme.
Tenemos modelos, paletas y mezcladores.

Modelo de Color.
Contiene una lista desplegable de modslos como son:
RGB, CMYK, HSB, entre otros.

-

=y

T G it b

Modelo: YK o Referends
© Antarior:
Nuavo!

Componentes
co § R
T 6 28
M0 b s
vo

v

100

o [
Nombre
{f o

{ ftadi a palets T[7] [Qpciones ] [ Acoptar ] [ Concolar | [ Avuda )
Relleno Degradado:
Un relleno degradado es una pregresién de colores

en el que un color va varlando para convertirse en
otro color.

Se pueden utilizar rellenos degradados de forma:
lineal, radial, cdnico, cuadrado y una variedad de
colores similares.

[RElieNofdertddadal <]
Too:  tired v Opoomes
Doxce T Angua: 6o o
Corico ®
Roleradel 0 .2 %
bards:
Mezcla de colores
(3> Do colores O Personalizado
R -5 (A
N ) [
Punto medio; 3 yso~ [2
Presmtablecidos: ) -

o] (o) ()

Ejemplo de cada uno de los tipos de rellenos:
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Lineal Fgadlal Conico  Cuadrado

Rellano de Patrén:

2 colores  Color
y
; _ 7 Al \}

‘ oot 4
i b 7 '

-

Herramlenta Contomo.
Un objeto tlene un conjunto de atributos de

Mapa de bit

Contomo que se pueden editar de varias maneras.
Cada Objeto se dibuja con caracteristicas de
borde 0 pluma que se pueden cambiar.

IR tomaadc [Oan 131 o) [

) . {)Dstrés dol redenc
O -~ ¢ o= [ Bscabar con inagen

[ o e

Para editar ef Contomo:
El objeto debe estar seleccionado, o presionar la teca
F12

"] [ tscater conimaoen

(i) (o) [T

Aplicando un contorno por defecto al texto, estos se
encuentran en la ventana pluma de contorno:

-3 '3 ' .
X ’.‘fﬁf—a——g-ij
[;-}

e W IIOL
-}
), .

Adaptar Texto a Trayecto.

Para adaptar una cadena de texto artistico a un
trayecto primero los 2 objetos deben estar
seleccionados.

Segundo, ejecutar el comando de Ia barra de menus:
Texto / Adaptar Texto a Trayecto.

Micaela Bastidas

Adaptacién a Trayectos Abiertos:
También se puede adaptar el texto a trayectos
abiertos como el caso de lineas creadas.

Efecto Power Clip

Permite incluir un objeto dentro de otro, de forma tal
que uno de los objetos se llama contenido y el otro
contenedor.
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GUIA N° 07

OBJETIVOS:
« Conocer las Herramientas Cuchillo, Borrador.
¢ Realizar Disefios utilizando dichas herramientas.

MARCO TEORICO:

Herramienta Cuchillo:

Permite romper un objeto en objetos separados, Por
ejemplo, cuando se corta un corazén por dos lugares,
se generan dos objetos separados. En pocas
palabras esta herramienta corta y divide un objeto con
trayecto cerrado en dos objetos que se a su vez
también tienen trayecto cerrado.

2 AL R XN
[ E3 A&rchive Edicion Yor =L

oros
D Oh KD - !
| »xt -86,.836 mm wh 101.621 mm 100.0
! w1 254.08 mm $ 128.%82 mm 100

el AT LA
1
=T

Opclones de Corte:

Puede cortar de dos maneras, la primera es un corte
de tipo irregular, la herramienta corta de esta forma si
arrastramos el Mouse preslonando el botén izquierdo
del Mouse.

of

La otra forma es hacer clic, luego se debe soltar el
Mouse, el sigulents clic que clerra el trayecto recto.

| ] a ]

0
" 3 (]
L] n L]

Herramienta Borrador

Le permite borrar porciones de un objeto sin
romper ningln trayecto cerrado. Por ejemplo, si
arrastra la herramienta borrador a través de una
elipse, crea un objeto con dos subtrayectos; a
diferencia de la herramienta cuchillo, con esta
herramienta dejamos el objeto sin que esta se divida,
se mantiene como uno solo, aunque ahora tenga su
trayecto.

;[] archivo  Edcén  Yer  Disefo  Qrosnin

DO KO o &

X! 69.947mm  #n 89.869mm (1000 ¥
y: 382,483 mm ¥ 118.904 mm 1000 %

R N

‘A
- wdo2|
T Herr. a Borradar (X))
o) amisnta Borrad

eyl 30 » »
ol &
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Para borrar las partes deseadas del objeto o dibujo
seleccionar el objeto, luego pulsar en la herramienta
borrador y arrastrar sobre el objeto.

P archivo Edcién  Yer Diseflo
DO KD 2r-

| ewm :@o
:fﬁ ‘\-_ R R i
AR

.| ®
Q. :
c‘ g.;

Qul :
AN
A g

Agrupar Objetos.

Con agrupar hacemos que todos Ilos objetos
selecclonados queden agrupados para que se
puedan seleccionar y manipular como un solo objeto,
se pueden estlrar rotar, etc. Para agrupar primero
se debe seleccionar todos los objetos que
desea que queden agrupados y luego hacer
clic en la barra de menis Organizar, y luego
agrupar o mediante la combinacién de teclas
Ctr. + G.

o AT W SIS i kst A
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CASO PRACTICO

Dibujar el Logotipo que se cbserva debajo, usando la
herramlenta borrador, relleno, texto .etc.

Televisa

Dibujar el logotipo de windows, usando la herramienta
cuchillo y relleno.
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GUIA N° 08

OBJETIVOS:

o Conocer las Herramientas Combinar, Dar Forma
(Soldar, Interseccidn, etc.), Mezcla interactiva,
Distorsién Interactiva.

¢ Realizar Disefios utilizando dichas herramlentas.

MARCO TEORICO:

Herramienta Combinar:

Concepto: Combinar permite que uno o mds
elementos superpuestos se conviertan en un solo

objeto.

Ejemplo:

Organizar/ Dar forma

Realizamos dos objetos con ia herramianta elipse.

L ELLY ]
: 1
L

) ]

(5 Garrudr 3 onudi deedy ?{wmm

234 Caivdae om0 GRidke Cenofdaynerd | O biearstidaa
et et | Rj Senpiticar

Bl ol adird

Genti didiiat adiins

fade feaint

Soldar: T

Recortar:

Interseccion:

Simplificar: @
Delante menos defras: @
Detrés menos delante:

Herramisnta Mezcla Interactiva:
Crea una serie de formas intermedias entre un objeto
inicial y un objeto final.
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Usando esta herramienta, se hace clic en uno de los
objetos y se amastra hacia el otro objeto.

Se puede crear muchas variedades, depende de la
imaginacién que uno tenga. (En este objeto se uso la
herramienta Relleno Interactivo).

Al j

Para aplicar una envoltura a un objeto seleccionado,
elija uno de modos de la barra de propiedades y haga
clic en el objeto.

LI - '
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Hermramienta Detorsion Interactiva:

Crea distorsiones en objetos como texto, elipses,
poligonos, se pueden crear distorsiones de distintos
tipos, las opciones que encontramos en la barra de
propiedades interactivas son:

Aplicacién de efectos de distorsion:

Empujar y Tirar:
[ ¢ - O g 4o aaﬂ
YN R T T
a8 m:ﬁmsxé«
Cremallera:
‘i“"‘mﬁﬁ‘ﬁ' ﬁ-ﬁdi P ?ti :

Torbellino:

i
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GUIA N° 09

Casos précticos
Dibujar el logo de Frecuencia Latina usando la
herramlenta extrusién interactiva, transparencia
Interactiva y el comando recortar.

FRECUENCIA

LATINA

Procedimiento:

v Crear un recténgulo, luego hacer girar un angulo
de 15°.

% CorcDRAW X3 - [Graficot)
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v Convertir a curvas con la herramienta edicién de
forma o seleccionar el objeto, hacer clic derecho /
convertir a curvas.

oL
i
4

of -
&
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v Inclinar el objeto en sentido horario, para ello
hacer clic en el manejador de tamafio,

~

e

v Crear una elipse con la herramienta elipse.

v Colocar los dos objetos como se observa.

Jestis Vergara Huamanhahui - Julio César Barrienios Quispe 1

v Seleccionar los dos objetos, luego recortar con el
comando recortar.

~
=

v Rellenar con un color similar a la muestra y sin
contorno, luego aplicar herramienta extrusién
interactiva.

e

=

v Crear un circulo con la herramienta elipse y
rellenar con un color indicado.

v Posicionar los dos dibujos creados como se ve en
la siguiente.

®

v Crear el texto
herramienta texto.

“frecuencia Latina”

FRECUENCIA

LATINA

Jests VTrgam Huamanitahui - Jullo César Barrientos Quispe Z
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GUIAN 10

PRACTICA EN CLASE
Dibujar una tuerca usando la opcién de Soldar y
Recortar.

Empezamos dibujando un circulo y un recténgulo, y lo
alineamos al centro verticalmente, (Para seleccionar
todo: Ctri+A. Para alinear ir a: menu “organizar’-
alinear y distribuir).

Seleccionar el rectanguio y en el menl contextual
hacer clic en “convertir a curva”, con la herramienta
forma seleccionar los 2 nodos inferiores y estirar

presionando la tecla Shift.

Mover el centro del trapecio al centro del circulo,
duplicar y rotar 40°, prasionar ctrl. + R para repetir
esta ultima acclén hasta completar 360°.

Usar la Herramienta la Extrusién Interactiva
para darle una forma tridimensional.

Soldar todo y Recortar esta forma con un circulo
concéntrico.

- \\\/\

[

Ny

\

Extruir un gréfico ds dos dimensiones creando
efectos tridimensionalidad.

- Emplear la tuerca creada en un efercicio anterior,
reflenar con tipo degradado lineal y quitar el borde.

CASO0S PRACTICOS

Sugerencia para raalizar los casos practicos.

Jestis l7ergam Huamanfahui - Julio César Barrientos Quispe 1
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GUIA N’ 11

Casos practicos
Como pedemos elaborar una tarjeta de invitacién.

Procadimiento:

v Crear dos rectangulos superpuestas como se ve
en la siguiente.

v Rellenar un color similar a la muestra con la
herramienta relleno. Usar relleno degradado de
tipo cuadrado para el rectangulo superpuesta.

v Luego crear rectdngulos y dar una redondez de
60 esquina derecha e izquierda de rectangulos
creados, como se observa en la sigulente.

wacdabls  Jexto  htnemientas  Veggoa  Apuda

Jestis Vergara Huamaniahui

- Julio César Barrientos Quispe 1

v Agregar una elipse sin contorno, luego quitar los
contornos de los rectangulos creados.
#.]8]

=
l m

..

A: jQRt—mmmmm
8, Bogortornaf

v aplicar sombra a los rectangulos pequefios con la
herramienta sombra interactiva y luego agrupar
todo los objetos.

)
I
#

Q)
‘|4

W glinandy| | |

I meceres Sombya i

b

v Crear texto con la herramienta texto eligiendo el
tipo de letra.

v Finalmente utillzando la herramienta sombra
interactiva aplicar el efecto de la sombra a los
fextos y dar color como se observa en la
siguiente.

Utilizando las herramientas de Corel Draw
digefiar una tarjeta de Invitacion

Jestis Vergara Huamanfahul - Julio César Barrientos Qlispe Z



Casos practicos

Como podemos eélaborar un anuncio publicitario.

RANT
':‘(\\) n m,
«
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*Ben Pepe™

« Beniihe Cagshas fagim

- Bevighe Sonpie

- Bwloans Minta

: Meegs aen Banghas acgras
<Ml Gan Mapens:

. Pat)hnnin

 dutlosdoy

Procedimiento:

v Crear un rectdngulo, con
rectangulo.

r - 216 -a
o 7,

la herramienta

GUIA N° 12
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v Utllizando el cuadro de dialogo reileno de textura
de !a herramienta Relleno. Usar relleno de tipo Q,

punto de noche, luego aceptar.
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v Duplicar el rectangulo con la tecla “+” y rellenar
de color blanco, luego apllcar transparencia con
la herramienta transparencia Interactiva una vez
superpuesta el rectangulo.

b . *

fﬂmam5%
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v Utilizando la herramienta Relleno, crear los
siguientes textos con la fuente que mas te guste y
adaptar texto a trayecto, como se observa en la

siguiente.
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v Utllizando la heramienta Relleno, cambiar el
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¥ Finalmente superponga la imagen dada, como se

observa.
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color dsl texto aplicando la herramienta contoro. v Utilizando las herramlentas de Core!
disefiar un Anuncio Publicitario.
Jesus 7argara Huamanftahui - Jullo César Barrvientos Quispe Z
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ANEXO 4: VALIDACION
DE INSTRUMENTOS




INFORME N°001 -2011 —EMV-DAI-UNAMBA

DE : Ing. Ecler Mamani Vilca
Docente del departamento Académico de Ingenieria

A : Lic. Julio César Pareja Cabrera
Asesor de la tesis “El software italc como herramienta de ensefianza en
el aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes del
quinto grado de educacion secundaria de la institucion educativa
Micaela Bastidas de Puyucahua.”

Asunto : VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Fecha : 24 de mayo de 2011

Mediante la presente, reciba mis saludos cordiales e informo que los instrumentos que
aplican para la tesis:

e Guia de observacién

e Pre prueba y post prueba

Tienen validez de contenido, validez de constructo y por ende confiabilidad por lo que
si se puede emplear para la investigacion planteada. '

Es cuanto tengo que informar, para los fines convenientes.

CENTE
A/Apunihc



INFORME N°002 -2011 -MPA-DAI-UNAMBA

DE : Ing. Marleny Peralta Ascue
Docente del departamento Académico de Ingenieria

A : Lic. Julio César Pareja Cabrera
Asesor de la tesis “El software italc como herramienta de ensefianza en
el aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes del
quinto grado de educacidn secundaria de la institucién educativa
Micaela Bastidas de Puyucahua.”

Asunto : VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Fecha : 24 de mayo de 2011

Mediante la presente, reciba mis saludos cordiales e informo que.los instrumentos que
aplican para la tesis:

¢ Guia de observacion

e Prepruebay post prueba

Tienen validez de contenido, validez de constructo y por ende confiabilidad por lo que
si se puede emplear para la investigacion planteada.

Es cuanto tengo que informar, para los fines convenientes.

ovt - 0049323 8



INFORME N°003 -2011 -MAQ-DAI-UNAMBA

DE : Ing. Mario Aquino Cruz
Docente del departamento Académico de Ingenierias

A : Lic. Julio César Pareja Cabrera
Asesor de la tesis “El software italc como herramienta de ensefianza en
el aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes del
quinto grado de educacion secundaria de la institucion educativa
Micaela Bastidas de Puyucahua.” '

Asunto : VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Fecha : 24 de mayo de 2011

Mediante la presente, reciba mis saludos cordiales e informo que los instrumentos que
aplican para Ia tesis:

e Guia de observacion

e Pre pruebay post prueba

Tienen validez de contenido, validez de constructo y por ende confiabilidad por lo que
si se puede emplear para la investigacion planteada. '

Es cuanto tengo que informar, para los fines convenientes.

(“j_ ﬁarc‘o /d?umo C

20 es Y



INFORME N°004 -2011 -MCT-DAI-UNAMBA

DE : ing. Maryluz Cuentas Toledo
Docente del departamento Académico de Ingenierias

A : Lic. Julio César Pareja Cabrera
Asesor de la tesis “El software italc como herramienta de ensefianza en
el aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes del
qguinto grado de educacién secundaria de la institucion educativa
Micaela Bastidas de Puyucahua.”

Asunto : VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Fecha : 24 de mayo de 2011

Mediante la presente, reciba mis saludos cordiales e informo que los instrumentos que
aplican para la tesis:

® Guia de observacién

e Pre prueba y post prueba

Tienen validez de contenido, validez de constructo y por ende confiabilidad por {6 que
su se puede emplear para la investigacién planteada.

Es cuanto tengo que informar, para los fines convenientes.

T B NACIONAL MICAELA
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INFORME N°005 -2011 —FCI-DAI-UNAMBA

DE : Ing. Francisco Cari |.
Docente del departamento Académico de Ingenierias

A : Lic. Julio César Pareja Cabrera
Asesor de la tesis “El software italc como herramienta de ensefianza en
el aprendizaje significativo de Corel Draw de las estudiantes del
quinto grado de educacién secundaria de la institucién educativa
Micaela Bastidas de Puyucahua.”

Asunto : VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Fecha : 24 de mayo de 2011

Mediante la presente, reciba mis saludos cordiales e informo que los instrumentos gue
aplican para la tesis:

¢ Guia de observacién

e Pre pruebay post prueba

Tienen vatidez de contenido, validez de constructo y por ende confiabilidad por {6 que
@ se puede emplear para la investigacion planteada.

Es cuanto tengo que informar, para los fines convenientes.
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ANEXO 5: APENDICE




RESUMEN DE RESULTADOS DE LA PRE PRUEBA

Grupo
Casos CONTROL | EXPERIMENTAL
¢l 04 04
¢-2 04 07
3 05 02
¢4 04 03
-5 06 06
b 05 03
7 03 03
c-8 04 04
c-9 05 07
c-10 07 07
c-11 04 03
c-12 06 08
c-13 05 05
c-14 07 07
c-15 06 10

Fuente: Pre prueba




RESUMEN DE RESULTADOS DE POST PRUEBA

Grupo | ~ONTROL | EXPERIMENTAL
Casos
-1 11 18
c-2 11 18
-3 08 16
c4 10 13
-5 11 17
c-6 11 14
7 10 17
c-8 09 16
c-9 12 19
10 10 13
o 11 11 13
c-12 12 17
c-13 12 11
c-14 13 17
c-15 14 17

Fuente: Post prueba




RESUMEN DE RESULTADOS DE LA GUIA DE OBSERVACION: ETAPA INICIAL

VARIABLE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
COREL DRAW
GRUPO
CONTROL EXPERIMENTAL
CASOS
c1 03 06
c-2 03 09
c-3 06 01
c4 04 04
c-5 06 05
c-6 04 04
c-7 02 02
c-8 04 03
c-9 06 08
c-10 09 05
c11 03 03
c-12 08 09
c-13 06 06
c-14 09 03
c-15 08 10

Fuente: elaboracion propia, en base a la guia de observacion



RESUMEN DE RESULTADOS DE LA GUIA DE OBSERVACION: ETAPA FINAL

VARIABLE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
COREL DRAW
GRUPO
CONTROL EXPERIMENTAL
CASOS
c-1 15 18
c-2 13 19
c-3 6 18
c-4 7 09
c-5 15 17
c-6 13 13
c-7 11 14
c-8 : 8 13
c-9 16 18
c-10 11 11
c-11 7 12
c-12 16 18
c-13 15 07
c-14 12 13
c-15 17 18

Fuente: elaboracion propia, en base a la guia de observacion



RESUMEN DE RESULTADOS DE LA GUIA DE OBSERVACION: ETAPA FINAL

VARIABLE ENSENANZA CON EL USO DEL
SOFTWARE ITALC
GRUPO CONTROL EXPERIMENTAL
CASOS
c-1 13 18
c-2 11 17
c-3 07 16
c-4 08 11
c-5 13 13
c-6 12 12
c-7 11 16
c-8 08 17
c-9 16 18
c-10 11 12
c-11 08 11
c-12 16 17
c-13 15 10
c-14 13 16
c-15 17 18

Fuente: elaboracion propia, en base a la guia de observacion



ANEXO 6: FOTOGRAFIAS






~37 - P9,



