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RESUMEN

La presente investigacion titulada “HOT POTATOES Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN INGLES 4° GRADO DE PRIMARIA C.P “PETER NORTON”"
NUEVO CHIMBOTE - 2014”, tuvo como objetivo general demostrar la influencia del
programa Hot Potatoes en el aprendizaje significativo en los estudiantes del 4° grado

de nivel primario del C.P “PETER NORTON".

Hot Potatoes, es un conjunto de herramientas que sirve para elaborar contenidos
digitales; es uno de los “sistemas de autor’ mas empleados para el disefio de

actividades interactivas en el ambito de la ensefianza de idiomas.

Dado que la investigacibn es experimental, se utiliz6 el disefio pre-experimental
constituido por una poblacion de 168 estudiantes del nivel primario de los cuales se
seleccion6 una muestra de (20 estudiantes) del 4° grado de primaria, a fin de aplicar el
estimulo (Software Hot Potatoes) mediante sesiones de aprendizaje en el computador
con evaluaciones de progreso, guia de observacion, lista de cotejo, ademas de un pre
y post test; el cual demostré que dicho software influyd en el aprendizaje significativo
del idioma inglés en los estudiantes del 4° GRADO DE PRIMARIA de C.P “PETER
NORTON” NUEVO CHIMBOTE - 2014”, habiéndose obtenido como resultado un

95% de significancia con la aplicacién del post test.



ABSTRACT

This research is named "HOT POTATOES AND SIGNIFICATIVE LEARNING
ON ENGLISH LANGUAGE 4TH GRADE PETER NORTON SCHOOL. NEW
CHIMBOTE - 2014" was to demonstrate the influence of Hot Potatoes program

meaningful learning on 4th grade students Primary Level “Peter Norton” school.

Hot Potatoes is a set of tools used to develop digital contents; It is one of the
most authoring system used to design interactive activities on the field of

language teaching.

The research was experimental, pre-experimental design consisting with a
population of 168 students of Primary Level. The sample consisted of 20
students on 4th grade, were selected to implement the stimulus (Hot Potatoes
software) through learning sessions at the computer with assessments of
progress, observation guide, checklist, and a pre and post test; which showed
that the software influenced significantly the learning of English on the 4th grade
students Primary Level of "Peter Norton" school New Chimbote - 2014 ", having

obtained 95% as a result of significance with the post test's application.

Xi
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INTRODUCCION



CAPITULO |
1.1 FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA
En los dltimos afos, la educacion con respecto a la ensefianza
del idioma inglés se viene desarrollando de ‘manera
tradicional”’, a pesar de que hoy en dia la tecnologia de la
informacion se ha expandido y es accesible para todos. Por ello,
hablar de programas de computacién para la ensefianza del
idioma inglés, en todos los sentidos, nos hace sofiar sobre el
futuro, nos hace discutir sobre las TICs apropiadas y las politicas

para desarrollarlas en una industria del aprendizaje.

Pero fundamentalmente hablar de programas de computacion es
hablar de la necesidad de recursos humanos capacitados, de los
cambios en la forma de trabajar y los nuevos empleos, de las
nuevas posibilidades de desarrollo individual y hasta de
aprendizaje con la insercibn de la computadora; hablar de

software educativo es hablar de una educacion moderna.

Es por ello que las nuevas tecnologias surgen con el fin de
satisfacer estas necesidades, utilizando la computadora como
medio de soporte para las herramientas informaticas que
generan productos adecuados a las nuevas exigencias del

mercado educativo.
13



Engler, Mulier, Vrancken & Hecklein (1997) afirman que: “la
utilizacion de nuevas tecnologias en el proceso ensefianza —
aprendizaje sirve para que el docente pueda superar el modelo
comunicativo unidireccional sin descuidar la interaccion humana
que es la mas importante”. Esto significa que, los viejos
esquemas no plantean una forma de comunicacion centrada en
la participacion directa del aprendiz y es por ello que se debe
incorporar dentro de las estrategias estos sistemas informaticos
educativos, ademas agrega Del MoralL (1998):

...estas  presentaciones facilitan la representacion e
interiorizacion de los mapas conceptuales, y propician un
aprendizaje significativo, junto con un desarrollo de diversas
formas de percibir y entender la realidad (...) no podemos olvidar
que una de las claves para garantizar el aprendizaje se
encuentra en la participacion, en la implicacion de los
estudiantes, en generar pautas de comportamiento mas activas
mediante la presentacion de féormulas interactivas que rompan

con los esquemas generadores de pasividad tradicionales.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) estan
siendo insertadas en todas las actividades de la vida cotidiana.
Esto provoca diferentes impactos en las diversas areas de la

sociedad. De acuerdo con CABERO (1996), la educacion es una
14



de ellas, donde las posibilidades que estas tecnologias
proporcionan, pueden favorecer la introduccion de aspectos
innovadores en los procesos aprendizaje, en la forma en que los
profesores y aprendices se relacionan con el conocimiento y la
manera en que los agentes involucrados en el proceso educativo

interactuan.

Dia a dia, en la educacion se han venido implementando nuevas
alternativas de ensefianza y aprendizaje, las cuales facilitan la
utilizacién de nuevas herramientas en dichos procesos; una de
éstas es la implementacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC), logrando de esta manera desarrollar
medios didacticos y pedagogicos que afectan los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las diferentes tematicas que se
manejan en el ambito educativo, a tal punto de convertir las
aulas en espacios virtuales donde el computador es el medio por
el cual se expone la informacion, aumentando asi los niveles de
percepcion, atenciébn y memoria en el procesamiento de los

contenidos.

Explica Fainholc (1999), que utilizar las TIC como apoyo a los
procesos de enseflanza y aprendizaje ha sido una inquietud

durante mucho tiempo investigada y probada por instituciones y
15



docentes. Su asimilacion dentro de instituciones educativas,
incluyendo el hogar, ha aumentado en los ultimos afios, con lo
que la demanda por Software Educativo de calidad es cada vez
mayor. Muchos paises han desarrollado distintos tipos de
software, gran parte de los cuales son aplicados como base para

la ensefanza.

El desarrollo y elaboracion de Software Educativo es una de
las herramientas mas implementadas Ultimamente, ya que
cumple un papel muy importante como medio de la
comunicacién de informacién en la ensefianza y aprendizaje
individual y grupal, al igual que permite cambiar el rol del
docente al de un asesor, orientador y facilitador, e igualmente el
rol del alumno reflejado en la autosuficiencia, responsabilidad,
retroalimentaciéon y aprendizaje individual. Por ello, al usar el
Software Educativo se busca desarrollar los pardmetros
anteriormente mencionados en el alumno, y otros como: la
memoria, el pensamiento critico para su auto-evaluacion,
cambiar la forma de entendimiento, la perspectiva y estructura

de comprensién.

16



Para que un proyecto TIC pueda ser llevado a cabo en los
centros educativos, se considera que es conveniente que refleje
como se integra dentro de las unidades didacticas.

Méas que describir una unidad didactica como ejemplo de forma
de trabajo, la intencion es desarrollar de una forma mas global y
alternativa puesto que todos son conscientes de que la
metodologia de un docente se debe adaptar a un determinado
contexto, que a su vez estara influido por unas circunstancias
muy concretas en cada momento, por lo que, cualquier disefio
fijo y estéatico no seria factible ni eficaz en todos los casos. Y a
su vez, lo distribuimos en base a los contenidos que se recogen
al Area de Inglés y que nos sirven para estructurar las unidades
didacticas de las programaciones y para distintas posibilidades
de trabajo con las TIC, en este caso con el uso de un software
educativo o programa llamado Hot Potatoes creado por Stewart

Arneil & Martin Holmes de la Universidad de Victoria — Canada.

Por lo expuesto anteriormente, surge la necesidad de presentar
una alternativa de solucion que ayude y estimule a los
estudiantes a mejorar su aprendizaje significativo en el idioma
Inglés. Se espera que, a través del uso del Software Educativo
Hot Potatoes caracterizado por su facil manejo y que a la vez es

un medio motivador, innovador y educativo, se lograra dicho
17



aprendizaje en el area de idioma extranjero: Inglés y hara que el

aprender una segunda lengua sea facil.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA.

¢En qué medida la aplicacion del programa Hot Potatoes influye en el
aprendizaje significativo en el area de inglés en estudiantes del 4° grado de

educacion primaria del C.P “Peter Norton”, distrito de Nuevo Chimbote-2014?

1.3 ANTECEDENTES
Se encontro los siguientes antecedentes para este trabajo:

» Quintas R. (2005) “ EZ- KET Software Educativo para el apoyo de

la ensefianza del idioma inglés a nivel ket en la UTM?” concluye
que:
El software Educativo es una parte de las tecnologias de Educacion,
capaz de transformar contundente y positivamente en el proceso de
enseflanza- aprendizaje, aportando nuevo y mejores caminos para el
desarrollo educativo.

» Juarez T. M. Aguilar H. E Jiménez C. E. (s.f.) “La ensefianza del idioma
inglés con el programa clic y software multimedia en el nivel de
educacion primaria y primer nivel de educacion secundaria”,

concluyen que: El hecho de incorporar activamente a todos los

18



miembros del grupo a trabajar en la computadora con el software

educativo, hace que se dé la flexibilidad y movilidad en el estudiante.

Lavado R. & Diaz L. (2013) “ El uso del software Moodle y su
influencia en el rendimiento académico en el idioma ingles de los
alumnos del 5° grado “B” del nivel secundario de la I.LE. José Carlos
Mariategui - Cambio Puente, 2012” concluyen que el uso del software
Moodle influyé directamente en el rendimiento académico de los

estudiantes.

Martinez (2008), “Uso del Weblog como herramienta pedagogica
para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los alumnos y
alumnas del curso de inglés basico | del 1er ciclo de la especialidad
de idiomas de la UNS, 2008-I” concluy6 que el uso del Weblog como
herramienta pedagdgica influye significativamente en el aprendizaje del

idioma inglés.

Ruiz M. (2007) Considera que:

Hot Potatoes es una valiosa herramienta de software libre que permite
al maestro crear muchas actividades. La ventaja es que el estudiante
de inglés, puede acceder al sitio para trabajar y mejorar la lengua que

estudia. Dentro del mismo programa se puede acceder a ejercicios

19



gramaticales que estan en inglés y los puede ir resolviendo sin ningun

problema.

Concluye que dicho programa es de mucha utilidad para el area de
inglés en donde se desarrolla porque al elaborar diversos ejercicios los

alumnos podrian practicar y mejorar la lengua que estudian.

Martin R. & Laborda (2005) Sefalan que:

El profesor puede utilizar Internet en el aula para completar o para
ensefiar la materia, asi como para reforzar el trabajo de algunos
estudiantes con dificultades. Para ello puede acudir a los materiales
existentes o crear los suyos.

Ciertas habilidades técnicas para el manejo de un software adecuado
van a permitir al profesor realizar sus materiales para completar el libro

de texto tradicional o para ensefiar en el aula a través de Internet.

Merino C. (2011) “Uso del programa de computaciéon TELL ME
MORE para el desarrollo de las capacidades de area del idioma
extranjero: ingles en los alumnos del 2do .grado “g” de educacién
secundaria de la I.LE Santa Maria Reina. Chimbote, 2010” concluy6:
gue el programa TELL ME MORE influyo en el desarrollo de las

capacidades de area de idioma extranjero- Ingles en los alumnos del

20



segundo “G” de Educacién secundaria de la I.E. Santa Maria Reina

Chimbote, 2010.

Huamani N. & Rojas A. (2010) “Aplicacién del Software Educativo
Solymar para incrementar capacidades especificas en el
aprendizaje significativo de Adicion y Sustraccién de nifios de
ler grado de primaria en la Institucién Educativa 54036 Tamburco
2010” concluyeron con la aplicacion del software educativo Solymar,
se incrementé las capacidades especificas en el aprendizaje
significativo de adicion y sustraccion en el grupo experimental,
evidenciandose en el rendimiento académico, Por lo tanto, fue
significativo el incremento de las capacidades especificas en el
aprendizaje significativo de adicién y sustraccién de nifios de primer
grado de primaria en la institucion educativa 54036 al usar el software

educativo Solymar.

21



1.4 JUSTIFICACION:

La ensefianza de una lengua extranjera en Educacién Primaria
se presenta como un reto, no libre de dificultades dado que la
mayoria de los estudiantes no traen nociones basicas del idioma
extranjero inglés. Esta situacion demanda una formacion y
orientacion especifica que permitan realizar este trabajo con una
mejor estrategia (uso de software HOT POTATOES), para que
logren aprender e intercambiar ideas. Todo esto con la finalidad
de mejorar la comunicacion del idioma inglés entre las personas

hispanohablantes.

El actual desarrollo de la informatica amplia la oferta de
alternativas para el aprendizaje de idiomas, especificamente del
inglés. De ahi el interés por desarrollar esta investigacion y
utilizar un programa en el que se puedan llevar a cabo
actividades didacticas que permitan el aprendizaje significativo y
dinamico, que se logra a través del Software Educativo antes
mencionado, como una herramienta didactica, sin perder de
vista el hecho de considerar los aspectos tecnoldgicos y
pedagdgicos que guian la utilizacibn de los materiales
educativos para el aprendizaje y perfeccionamiento del idioma

Inglés. Por lo tanto se pretende concientizar a los profesores
22



para que tomen la iniciativa de realizar investigaciones,
capacitaciones y cambios en la utilizacién y adecuada aplicacion
de materiales y estrategias didacticas para desarrollar las
habilidades del idioma Inglés de manera eficiente, contribuyendo

asi a mejorar la calidad de la ensefianza del Idioma Inglés.

Por lo expuesto, la investigacion se justifica por las siguientes

razones:

+ El| programa Hot Potatoes contribuye de esta manera a mejorar las
tareas educativas y convirtiendo al educando en el protagonista de su

aprendizaje.

+ Mejora la base de todo aprendizaje significativo, contribuye a que el
conocimiento perdure en lugar de ser transitorio. Asimismo, va a
motivar y promover mas la utilizacibn de un software educativo
(programa HP) en el logro de las capacidades planteadas por parte de

los docentes de la especialidad.

23
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OBJETIVOS

151 OBJETIVO GENERAL:

» Demostrar la influencia del programa Hot Potatoes en el aprendizaje

significativo en los estudiantes del 4° grado de nivel primario del C.P

‘PETER NORTON?".

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

« Aplicar un Pre test para conocer el rendimiento académico en
el area de inglés mediante el programa Hot Potatoes en
estudiantes del 4° grado de nivel primario del C.P “PETER

NORTON?".

« Planificar, implementar y ejecutar sesiones de aprendizaje
utiizando el programa Hot Potatoes en el area de inglés en
estudiantes del 4° grado del nivel primario del C.P “PETER

NORTON?".

« Aplicar Post test para conocer y determinar el rendimiento

académico en el area de inglés mediante el programa Hot



Potatoes en estudiantes del 4° grado del nivel primario del C.P

“PETER NORTON".

« Comparar la influencia del programa Hot Potatoes en el
aprendizaje significativo mediante el pre y post test de los
estudiantes del 4° grado de nivel primario del C.P “PETER

NORTON?".

1.6 HIPOTESIS

Si aplicamos el programa Hot Potatoes en las sesiones de clase a
realizar, entonces los estudiantes del 4° grado de nivel primario
del C.P “PETER NORTON?”, lograran un aprendizaje significativo

en el area de inglés

25



CAPITULO I
MARCO TEORICO



CAPITULO Il

2.1. BASES TEORICAS CIENTIFICAS

211 Software

John A. (s.f.). Indica como:

A) Definiciéon de Software :

Es el conjunto de los programas de computo, procedimientos,
reglas, documentacion y datos asociados que forman parte de las

operaciones de un sistema de computo.

B) Clasificacion del software:

Se puede clasificar al software en tres grandes tipos:

a) Software de sistema: Su objetivo es desvincular adecuadamente al
usuario y al programador de los detalles del sistema informatico en
particular que se use, aislandolo especialmente del procesamiento
referido a las caracteristicas internas de: memoria, discos, puertos y
dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc.
El software de sistema le procura al usuario y programador
adecuadas interfaces de alto nivel, herramientas y utilidades de

apoyo que permiten su mantenimiento. Incluye entre otros:

o Sistemas operativos.
27


http://es.wikipedia.org/wiki/Software_de_sistema
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo

b)

o Controladores de dispositivos

o Herramientas de diagnostico

o Herramientas de Correccidon y Optimizacion

o Servidores

o Utilidades

Software de programacién: Es el conjunto de herramientas que
permiten al programador desarrollar programas informaticos, usando
diferentes alternativas y lenguajes de programacion, de una manera

practica. Incluye entre otros:

o Editores de texto

o Compiladores

o Intérpretes

o Enlazadores

o Depuradores

o Entornos de Desarrollo Integrados (IDE): Agrupan las anteriores
herramientas, usualmente en un entorno visual, de forma tal que

el programador no necesite introducir multiples comandos para

28


http://es.wikipedia.org/wiki/Controlador_de_dispositivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta_de_diagn%C3%B3stico
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http://es.wikipedia.org/wiki/Enlazador
http://es.wikipedia.org/wiki/Depurador
http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Comando_(inform%C3%A1tica)

compilar, interpretar, depurar, etc. Habitualmente cuentan con

una avanzada interfaz grafica de usuario (GUI).

c) Software de aplicacion: Es aquel que permite a los usuarios llevar
a cabo una o varias tareas especificas, en cualquier campo de
actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con especial

énfasis en los negocios. Incluye entre otros:

Aplicaciones para Control de sistemas y automatizacion industrial

O

o Aplicaciones ofimaticas

o Software educativo*

o Software empresarial

o Telecomunicaciones (por ejemplo Internet y toda su estructura

l6gica)

o Videojuegos

o Software médico

o Software de Céalculo Numérico y simbdlico.

o Software de Disefio Asistido (CAD)

o Software de Control Numérico (CAM)
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http://es.wikipedia.org/wiki/Software_de_aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_control
http://es.wikipedia.org/wiki/Automatizaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Industria
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_ofim%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_educativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_empresarial
http://es.wikipedia.org/wiki/Telecomunicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuegos
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_m%C3%A9dico
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1lculo_Num%C3%A9rico
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_asistido_por_computador
http://es.wikipedia.org/wiki/Fabricaci%C3%B3n_asistida_por_computadora

*Centrandose este trabajo en el software educativo

d) Software educativo:

Marquéz (1996) El uso del ordenador desde un punto de vista
didactico pasa por el uso del denominado software educativo, estos
materiales que suponen utilizar el ordenador con una finalidad
didactica. La funcionalidad del software educativo vendra
determinada por las caracteristicas y el uso que se haga del
mismo, de su adecuacién al contexto y la organizacion de las
actividades de ensefianza. Sin embargo, se pueden sefalar

algunas funciones que serian propias de este medio.

2.1.2. Funciones del Software educativo:

Marquéz (1996) muestra las funciones que cumple un software
educativo:

v" Funcién informativa: se presenta una informacién estructurada de la

realidad.

v" Funcion instructiva: orientan el aprendizaje de los estudiantes,

facilitando el logro de determinados objetivos educativos.
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v" Funcion motivadora: los estudiantes se sienten atraidos por este tipo de
material, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la
atencion de los alumnos y mantener su interés (actividad, refuerzos,

presentacion atractiva...)

v" Funcién evaluadora: la mayoria de los programas ofrece constante
feedback sobre las actuaciones de los alumnos, corrigiendo de forma
inmediata los posibles errores de aprendizaje, presentando ayudas
adicionales cuando se necesitan, etc. Se puede decir que ofrecen una
evaluacion continua y en algunos casos también una evaluacion final o
explicita, cuando el programa presenta informes sobre la actuacién del
alumno (numero de errores cometidos, tiempo invertido en el

aprendizaje, etc.).

v" Funcion investigadora: muchos programas ofrecen interesantes
entornos donde investigar: buscar informaciones, relacionar
conocimientos, obtener conclusiones, compartir y difundir la informacion,

etc.

v" Funcion expresiva: los estudiantes se pueden expresar y comunicar a
través del ordenador, generando materiales con determinadas

herramientas, utilizando lenguajes de programacion, etc.
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v" Funcion metalinguistica: los estudiantes pueden aprender los lenguajes

propios de la informatica.

v" Funcién luadica: el trabajo con ordenadores tiene para los alumnos en
muchos casos connotaciones ludicas pero ademas los programas

suelen incluir determinados elementos ludicos.

v" Funcién innovadora: supone utilizar una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos que permite hacer actividades muy
diversas a la vez que genera diferentes roles tanto en los profesores
como en los alumnos e introduce nuevos elementos organizativos en la

clase.

v" Funcion creativa: la creatividad se relaciona con el desarrollo de los
sentidos (capacidades de observacion, percepcion y sensibilidad), con el
fomento de la iniciativa personal (espontaneidad, autonomia, curiosidad)
y el despliegue de la imaginacion (desarrollando la fantasia, la intuicién,
la asociacion). Los programas informéticos pueden incidir, pues, en el
desarrollo de la creatividad, ya que permiten desarrollar las capacidades

indicadas.

Ravitz Beckery Wong (2000). El uso de estos materiales tiene, por

tanto, potencialmente muchas ventajas como: motivacion por las
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tareas académicas, continua actividad intelectual, desarrollo de la
iniciativa, aprendizaje a partir de los errores, actividades
cooperativas, alto grado de interdisciplinariedad, individualizaciéon
y aprendizaje autonomo, liberan al profesor de trabajos
repetitivos, contacto con las nuevas tecnologias, adaptacion a
alumnos con necesidades educativas especiales, presentan
informacion de forma dinamica e interactiva, ofrecen herramientas
intelectuales para el proceso de la informacion, permiten el
acceso a bases de datos, constituyen un buen medio de
investigacion didactica en el aula, etc. Pero tienen también sus
limitaciones e inconvenientes como pueden ser: dialogos
demasiado rigidos, desfases respecto a otras actividades,
aprendizajes incompletos y superficiales, desarrollo de estrategias
de minimo esfuerzo, puede provocar ansiedad en algunos

alumnos, aislamiento, etc.

En la practica, las ventajas y las limitaciones de un material
concreto han de ser consideradas por el profesor de cara a su
utilizacion didactica, es decir, es necesario evaluar la calidad del
software educativo, tanto desde un punto de vista técnico como
pedagogico, para tomar una decision sobre su potencial didactico
y, en consecuencia, sobre su integracién curricular. En esta

evaluacion habrd que considerar los distintos elementos de la
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aplicacion, distinguiendo al menos la interfaz, el contenido y la
interaccion que ofrece el material; valorando, de forma general, la
facilidad de uso, la coherencia, la motivacion y la adaptabilidad, y
de forma mas especifica, los recursos multimedia, la navegacion,
las estrategias metodoldgicas, el seguimiento de los resultados, la
participacion y cooperacion que el programa posibilita, etc. Un
programa apropiado de aprendizaje incluird, probablemente,
proyectos, trabajo grupal, resolucion de problemas, escritura

reflexiva y otras tareas que estimulen el pensamiento significativo.

Ravitz B. W. (2000). Lo que esta claro es que el ordenador,
entendido como herramienta en el sentido dado por Vygotsky,
introduce una nueva forma de interaccion con las informaciones,
el conocimiento y con otras personas totalmente nueva y diferente
de otros medios. Al ser introducida en la escuela, la herramienta
opera con un conjunto de expectativas y presupuestos
metodoldgicos y organizativos que condicionan de forma
importante su utilizacién. En este sentido, en el contexto escolar,
las situaciones de aprendizaje con ordenadores que pueden
considerarse mas idéneas son aquellas que permiten al sujeto
una actividad estructurante, actividad guiada por el técnico como
pedagogico, para tomar una decision sobre su potencial didactico

y, en consecuencia, sobre su integracién curricular. En esta
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2.1.3.

evaluacion habrd que considerar los distintos elementos de la
aplicacion, distinguiendo al menos la interfaz, el contenido y la
interaccion que ofrece el material; valorando, de forma general, la
facilidad de uso, la coherencia, la motivacion y la adaptabilidad, y
de forma mas especifica, los recursos multimedia, la navegacion,
las estrategias metodoldgicas, el seguimiento de los resultados, la
participacion y cooperacion que el programa posibilita, etc. Un
programa apropiado de aprendizaje incluird, probablemente,
proyectos, trabajo grupal, resolucion de problemas, escritura

reflexiva y otras tareas que estimulen el pensamiento significativo.

Software Hot potatoes

A. Definicién de Software Hot potatoes:

Segun Feria L. (s.f.) sefiala que es un programa de uso educativo
que permite construir ejercicios basados en paginas Web, con
seis “herramientas” sin necesidad de  saber complicados
lenguajes de programacion. Es un programa muy intuitivo y facil

de usar.

Es un software gratuito para uso individual o educativo sin &nimo
de lucro, siempre y cuando el material producido sea accesible a

través de Internet. Este software se puede descargar de Internet,
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pero debe ser registrado (gratuitamente), para activar todas sus
funcionalidades. Si el usuario lo desea puede comprar una version
para su libre distribucion.

Hot Potatoes posee un conjunto de seis herramientas de autor,
desarrollado por el equipo de University of Victoria de Canada,
gue le pe