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DESCRIPCIÓN: 
 
Este trabajo presenta la aplicación informática e-DRO, la cual está orientada a la 
enseñanza de los conceptos previos al Teorema de Bernoulli. La aplicación  
permite al docente tener una referencia de los conceptos previos del estudiante, 
analizar de una manera no lineal el aprendizaje de éste y hacer la presentación de 
los temas en un entorno visual agradable para facilitar el proceso de enseñanza-
aprendizaje.  
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CONTENIDO: 
 
Estructura de diseño y construcción del software educativo e-DRO 
 
CAPÍTULO 1: Marco Contextual, se realiza una descripción detallada de las 
aplicaciones y relaciones fenomenológicas de los principios básicos del Teorema 
de Bernoulli, la ecuación de continuidad, presión, entre otros. Con esto se 
pretende brindar al lector herramientas para comprender de mejor manera los 
conceptos trabajados en el software. 
 
CAPÍTULO 2: Diseño y Desarrollo de la aplicación, se realiza una descripción del 
diseño del software ilustrando los conceptos y el manejo de herramientas paso a 
paso, de forma que se pueda tener una visión del software e ir planteando sus 
alcances desde el contexto del lector. 
 
CAPÍTULO 3: Software, se realiza una descripción de la estructura básica de e- 
DRO y sus componentes, además los requerimientos de máquina para la óptima 
instalación y funcionamiento de la herramienta. 
 
CAPÍTULO 4: Análisis de Resultados, se exponen los resultados obtenidos por la 
prueba piloto realizada a 5 docentes del área de física. 
 
CONCLUSIONES: Se resumen los alcances y limitaciones del software, como el 
papel del discente y docente en el uso de software educativo, respecto a la prueba 
piloto. 
 
- El Juego, clasificado como Trabajo Práctico, permite que el estudiante interiorice 
de una manera agradable la información que el docente suministra, de esta 
manera participa activamente en su proceso de aprendizaje. Si bien es cierto que 
este trabajo no contó con una implementación real, la prueba piloto mostró este 
aspecto. Se recomienda en este sentido que un buen trabajo de aula es del 
realizar la implementación en un contexto real. 
 
- La educación se propone como una acción conjunta en donde aprenden tanto 
profesores como estudiantes. En este trabajo se proponen los papeles que 



pueden asumir los estudiantes y el profesor, de tal manera que genera una 
estrecha relación de aprendizaje mutuo. 
 
- El software educativo permite que el estudiante vaya adquiriendo la autonomía 
que más adelante necesita para continuar, sin que el docente se separe de su 
proceso, éste se concibe a partir de actividades apoyadas en las TIC’s 
 
- El software educativo permite tener el seguimiento del proceso del estudiante 
convirtiéndose en una herramienta útil para el docente, una planificación rigurosa 
del proceso docente y de los medios de comunicación que posibiliten la 
interacción docente-estudiante. El papel del docente no desaparece cuando se 
incursiona en el uso de software educativo, su papel es de modelador, orientador y 
diseñador de la estrategia pedagógica. Este tipo de estrategias permite tener un 
seguimiento más aproximado a los procesos formativos, así que el docente puede 
identificar falencias, errores conceptuales e interés por parte del estudiante. 
 
- El software emplea varias alternativas de evaluación basadas en el desempeño 
de tareas y en el diálogo, las cuales se diferencian de las estrategias tradicionales 
en cuanto a que tiene en cuenta no solo las calificaciones obtenidas por la 
aplicación de los test sino también la auto evaluación del estudiante, la evaluación 
cualitativa del docente y la evaluación de compañeros. 
 
- Se propone la lúdica como estrategia pedagógica porque propicia la motivación 
del estudiante, éste busca información de forma más activa y se vuelve crítico de 
su propio proceso. 
 
- A través de la óptima visualización de las experiencias físicas, el estudiante 
puede tener una visión clara del fenómeno y sustentar su aprendizaje más 
fácilmente. 
 
- Las limitaciones presentadas por el software son: requerimientos de escritorio 
exigentes debido a las transparencias utilizadas, la visualización de encuestas es 
monótona y un amplio formalismo matemático en la Teoría. 
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