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RESUMEN

En el trabajo se tuvo como objetivo determinar la influencia del empleo del software
educativo “Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del tercer
grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018. Investigacion aplicada de tipo
experimental desarrollada bajo el disefio cuasi experimental: grupo de control sin
seleccion aleatoria, teniendo como poblacién de estudio a los 148 estudiantes del nivel
primario, tomandose una muestra no probabilistica por conveniencia a los estudiantes
del tercer grado, constituyéndose el grupo experimental por los 15 estudiantes del tercer
grado "A" y el grupo de control por los 12 estudiantes del tercer grado "B",
recolectdndose informacién sobre los ritmos de aprendizaje mediante una Ficha de
Registro del Ritmo de Aprendizaje. Los resultados muestran una variaciéon positiva de
los ritmos de aprendizaje pasando de un nivel rapido de 13,3% en el pretest al 46,7%
en el postest, asimismo, se redujo el nivel lento de 66,7% del pretest al 20% en el
postest. Concluyéndose, que el empleo del software educativo “Aprendo Jugando”
influye en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del tercer grado de los
estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-2018, al rechazarse la Ho a un nivel de significancia de 0,05

(p=0,038) < 0,05).

Palabra clave: Ritmos, aprendizaje, software



ABSTRACT

The objective of the work was to determine the influence of the use of the
educational software "l learn playing" in the learning rhythms of the boys and girls of the
second grade of the students of the primary level of the Educational Institution N © 30573
"Mariscal Andrés A. Caceres”- Carhuamayo-2018. Applied research of an experimental
type developed under the quasi-experimental design: control group without random
selection, having as study population the 148 students of the primary level, taking a non-
probabilistic sample for convenience to the students of the second grade, constituting
the experimental group by the 15 3nd grade "A" students and the control group by the
12 3nd grade "B" students, collecting information on the learning rhythms through a
Learning Rhythm Record Sheet. The results show a positive variation of the learning
rhythms, going from a fast level of 13,3% in the pre-test to 46,7% in the post-test,
likewise, the slow level of 66,7% of the pre-test was reduced to 20% in the post-test.
Concluding, that the use of the educational software "I learn playing" influences the
learning rhythms of the boys and girls of the 3nd grade of the students of the primary
level of the Educational Institution N ° 30573 "Mariscal Andrés A. Céceres" -
Carhuamayo-2018, when Ho was rejected at a significance level of 0,05 (p = 0,038) <

0,05).

Keywords: Rhythms, learning, software.



INTRODUCCION

La presente investigacion intitulada “EL SOFTWARE EDUCATIVO “APRENDO
JUGANDO” EN LOS RITMOS DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL
PRIMARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 30573 “MARISCAL ANDRES A.
CACERES” - CARHUAMAYO-2018", parte asumiendo la escuela como el entorno de
formacion integral de los estudiantes, sin embargo este proceso es complejo
considerando que estos son diferentes y la clase del docente es comun para el grupo,
los estudiantes presentan diferencias individuales, difieren en actitudes, preferencias,
en la construccion del conocimiento y su aplicacion, en las habilidades para desarrollar
las tareas, estilos cognitivos, conocimientos previos, en los estilos de aprendizaje, estas

diferencias se expresan en los resultados de los niveles de logros del aprendizaje.

De esta situacién no es ajena la poblacién estudiantil del nivel primario de la
Institucion Educativa N° 30573 “"Mariscal Andrés A. Caceres" del distrito de
Carhuamayo, donde se percibe diferencias en los aprendizajes de los estudiantes, hay
grupos de estudiantes que muestran aprendizajes rapidos y otros lentos, como también
grupos con alto rendimiento y otros de bajo rendimiento, lo cual implica asumir las
diferencias individuales para el disefio y desarrollo de la accion educativa, siendo el reto
en el salon de clases generar una ensefianza para atender las diferencias de los

alumnos acorde a sus propias formas, estilos y ritmos de aprender.

Considerando esta dificultad buscamos que las sesiones de aprendizaje se
adapten y personalicen aprovechando las tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC) que posibiliten mejorar las experiencias para los alumnos, asumiendo la
importancia de los programas educativos, sobre la capacidad de individualizar el
aprendizaje, ademéas de posibilitar generar en los estudiantes mayor motivacion,
favorecer un aprendizaje efectivo y escalable, las caracteristicas del software educativo
permiten una ensefianza individualizada y adaptada a las necesidades y propio ritmo
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de aprendizaje, posibilitando que aprenda a su propia velocidad y profundidad, ademas

de recibir una constante informacién sobre sus errores y progresos de forma inmediata.

Por lo que, planteamos desarrollar la investigacion centrado en el siguiente
problema: ¢ De qué manera influye el empleo del software educativo “Aprendo Jugando”
en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del tercer grado de los estudiantes del
nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —
Carhuamayo-20187?, que nos permita determinar el impacto y ampliar los conocimientos
sobre los aprendizajes de los estudiantes con las tecnologias de informacion y

comunicacion.

Los resultados que presentamos en el presente informe se organizan en cuatro

capitulos:

El capitulo I: referido al problema de Investigacion, presenta la identificacion y
determinacion del problema sobre software educativo y los ritmos de aprendizaje, asi
como la formulacion del problema como interrogante, ademas de los objetivos como

aspectos resaltantes

El capitulo II: corresponde al marco teérico, en ella presentamos los estudios
realizados en relacion a nuestro objeto de estudio, sus bases tedricas, asi como la

definicion de términos empleados en la investigacion.

El capitulo Ill: relacionado a la descripcion de los aspectos metodoldgicos de la
investigacion realizada, técnicas empleadas en el proceso de recoleccion de datos,

tratamiento y andlisis de datos.

El capitulo 1V: sobre los resultados y discusion, hacemos la presentacion de los
resultados como producto del procesamiento y andlisis de los datos, asi como las

pruebas para la hipétesis y la discusion de nuestros resultados.
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CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema

La escuela es el lugar donde se forma integralmente a los estudiantes,
la mayoria de los aprendizajes fundamentales como los conocimientos,
habilidades, asi mismo se consolida los valores, estos aprendizajes buscan el

desarrollo pleno de las potencialidades de los estudiantes.

Los aprendizajes son procesos complejos que desarrollan los seres
humanos, implica procesos internos, implican un cambio de un “no saber” a un
“saber”, asimismo, intervienen diversos factores como el contexto en el que se
desenvuelve, asi como los aspectos afectivo-social de su entorno y ambiente.
(Fairstein, 2003), el aprendizaje es individual porque cada estudiante tiene
diferentes potencialidades, capacidades, ritmos, etc. Implica que existen
diferencias individuales, los estudiantes difieren en actitudes, preferencias, en la
construcciéon del conocimiento y su aplicacién, en las habilidades para
desarrollar las tareas, estilos cognitivos, conocimientos previos, en los estilos de

aprendizaje.



Justamente, en el trabajo docente en el tercer grado “A” de primaria en
la Institucion Educativa N° 30573 "Mariscal Andrés A. Caceres" del distrito de
Carhuamayo, he podido percibir que existen diferencias en los aprendizajes de
los estudiantes, hay grupos de estudiantes que muestran aprendizajes rapidos
y otros lentos, como también grupos con alto rendimiento y otros de bajo
rendimiento, lo cual implica tomar las diferencias individuales para el disefio y
desarrollo de la accion educativa, siendo el reto en el salon de clases generar
una ensefianza para atender las diferencias individuales de los alumnos acorde
a sus propias formas, estilos y ritmos de aprender. “Desde un enfoque de
aprendizaje a partir de las diferencias individuales, no se puede hacer docencia
con un enfoque homogeneizante, como a menudo sucede, donde los alumnos
se asumen como un todo genérico, como iguales en su forma de aprender”

(Martinez, 2015).

Personalizar los aprendizajes a las necesidades e interés, acorde al ritmo
de aprendizaje de cada estudiante en el aula es muy compleja, se tendria que
elaborar estrategias, contenidos y actividades para cada uno de ellas. Buscamos
un aprendizaje adaptativo y personalizado aplicando las tecnologias de la
informacion y comunicacién que posibiliten mejorar las experiencias para los
alumnos, en ese contexto los programas educativos posibilitan generar en los
estudiantes mayor motivacién, favorecer un aprendizaje efectivo y escalable, las
caracteristicas del software educativo permiten una ensefianza individualizada
y adaptada a las necesidades y propio ritmo de aprendizaje, posibilitando que
aprenda a su propia velocidad y profundidad, ademas de recibir una constante

informacion sobre sus errores y progresos de forma inmediata (Gros, 2000).

Por ello, frente al problema descrito planteamos el desarrollo y empleo
del software “Aprendo Jugando” para mejorar los aprendizajes de los

estudiantes segun sus ritmos de aprendizaje del tercer grado del nivel primario



1.2

1.3

de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

Delimitacién de lainvestigacion

En el aspecto espacial, se asumio la I. E. N° 30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” del distrito de Carhuamayo, ubicado en provincia y departamento de

Junin para el desarrollo de la investigacion

En el aspecto temporal, se trabaj6é con los estudiantes del tercer grado

del nivel primario durante el transcurso del afio escolar 2018.

El software educativo “Aprendo Jugando” se empled en la presente
investigacion. Los contenidos sobre los cuales se trabaj6, comprendieron
aspectos relacionados al aprendizaje de las oraciones en la asighatura de

comunicacion correspondientes al tercer grado.

Formulacién del problema

1.3.1 Problema principal

¢De qué manera influye el empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del
tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucion

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018?

1.3.2 Problemas especificos

a) ¢Como influye el empleo del software educativo “Aprendo

Jugando” en los ritmos de aprendizaje lento de los nifios y nifias del



tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018?

b) ¢Como influye el empleo del software educativo “Aprendo
Jugando” en los ritmos de aprendizaje moderado de los nifios y nifias del
tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018?

c) ,Coémo influye el empleo del software educativo “Aprendo
Jugando” en los ritmos de aprendizaje rapido de los nifios y nifias del
tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018?

1.4  Formulacion de objetivos
1.4.1 Objetivo general

Determinar la influencia del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del
tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucion

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.
1.4.2 Obijetivos especificos

a) Determinar la influencia del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje lento de los nifios y
nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la
Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

b) Determinar la influencia del empleo del software educativo

“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje moderado de los nifios

4
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y nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la
Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

c) Determinar la influencia del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje rapido de los nifios y
nifas del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la
Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

Justificacién de la investigacion

En el contexto tedrico permiti6 obtener conocimientos que explican la
influencia de empleo de software educativo en los ritmos de aprendizaje de los
estudiantes del nivel primario de Educacion Basica Regular en el distrito de

Carhuamayo.

A nivel préctico, se justifica en la necesidad de poner a experimentacion
de un software educativo para desarrollar habilidades para el aprendizaje de
aspectos relacionados a la estructuracion de oraciones de acuerdo a la
peculiaridad y necesidades de cada estudiante de la I. E. “Mariscal Andrés A.

Céceres” del distrito de Carhuamayo.

A nivel metodoldgico, por los aportes que se realizaron en la
construccién y procesos para medir los ritmos de aprendizaje de los estudiantes,

los mismos que seran validados en el proceso de la presente investigacion.



1.6

Limitaciones de la investigacion

Las limitaciones y/o obstaculos que podian interferir el avance de la

investigacion, consideramos los siguientes:

Las suspensiones de las actividades escolares por factores
externos a la investigacion, como huelga de docentes, actividades
extracurriculares. Situacion que llevara a la reprogramacion de las actividades

programadas.

Las limitaciones para el funcionamiento del software educativo en
las computadoras por las caracteristicas técnicas de los equipos disponibles,
para ello se prevera la operatividad y disponibilidad de los computadores del

aula de recursos tecnoldégicos de la institucion educativa.

Las dificultades y limitaciones en el manejo de los contenidos y
metodologia de la investigacién, situacibn que serd superada con las

orientaciones del asesor asignado por la Escuela de Post Grado



2.1

CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Antecedentes internacionales. Realizada la indagacion sobre el tema

se puede identificar los siguientes trabajos relacionado con el tema:

“Ritmos y Estilos de Aprendizaje en el Nivel Preescolar en la
Corporacioén Instituto Educativo del Socorro”, presentado por Gaviria, Luisa;
Martinez, Shirley; Torres, Eliane a fin de optar el Titulo de Licenciado en
Pedagogia Infantil en la Universidad de Cartagena, Colombia. En el presente
trabajo se considera como objetivo de estudio el analisis de los estilos y ritmos
de aprendizaje en alumnos de la institucion citada, para plantear estrategias
pedagdgicas conducentes a mejorar los procesos de aprendizaje en los
alumnos. Siendo una Investigacion cualitativa participativa, con una muestra de
6 nifios del nivel preescolar. Destaca la siguiente conclusion: “Los estilos y
ritmos de aprendizaje son base fundamental hoy dia para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias. Es compromiso primeramente de

los maestros, conocer los diferentes estilos de aprendizaje para poder



identificarlos en sus estudiantes, teniendo en cuenta su ritmo de aprendizaje, ya
que, si bien es cierto, el ser humano se caracteriza por su particularidad y su
propia forma de hacer las cosas e igualmente de aprender. Es fundamental
encontrar distintas formas de estimular a los nifios, considerando sus
preferencias de aprendizaje, talentos, creatividades y conocimientos;
considerando que la primera infancia es una etapa fundamental, para lograr
desarrollar habilidades bésicas en todas las dimensiones. Es por ello la
importancia de generar constantemente practicas y estrategias pedagdgicas
gue respondan a las necesidades de los estudiantes y que ademas faciliten el
aprendizaje, teniendo en cuenta sus fortalezas, y puedan desarrollar sus

potencialidades e inteligencias” (Gaviria, Martinez, & Torres, 2014).

“Aplicar y Evaluar un Software Educativo para el Aprendizaje de la
Lectura en los alumnos de la primera etapa de la Educacién Basica”, presentado
por Ana Rojas para el Titulo de Licenciada en Educacion, en la Universidad
Nacional Abierta, Mérida, México. IdentificAndose como propoésito la
implementacion de un programa de software educativo para el aprendizaje de la
lectura en las nifios y niflas de la primera etapa de la educacién basica, siendo
realizado el estudio en la: Escuela Basica “Vicente Davila” del Municipio
Libertador del Estado Mérida. Investigacion fue experimental bajo el disefio
cuasi experimental teniendo como muestra 20 nifios y 19 docentes. Esta
investigacion presento las siguientes conclusiones: “La institucion escolar debe
crear un ambiente propicio hacia la lectura y la escritura, donde el nifio tenga la
oportunidad de estar en contacto permanente con todo tipo de material escrito
gue tenga sentido para él, que sea funcional y donde se valore de manera
constante la escritura como un medio que permite comunicarse con las personas
gue estan lejos, como una manera de evitar que se olviden las cosas y como

una fuente de informacion; es decir que se revalore la funcion social de la lectura



y la escritura. Y mas que esto, como un medio de acceso a una dimension
particular de la reflexion, que sustenta el pensamiento abstracto y el
conocimiento tedrico. Compartiendo actividades significativas y con la ayuda
apropiada, los nifios pueden aprender de manera mas sencilla y exitosa. Para
los nifios en edad escolar la lectura y el analisis de un cuento son fuentes de
ayuda importantes. El docente debe trabajar con los padres del nifio para
desarrollar un Programa Educativo que estimule la creatividad y el nifio pueda
resolver problemas para afrontar los retos que se le presenten a lo largo de su

vida” (Rojas, 2003).

Antecedentes nacionales: Al indagar sobre el tema en algunas
universidades a nivel nacional, se pudo obtener informacion de las siguientes

tesis:

“Aplicacion del uso del Software Exe-Learning y el Desarrollo de
Capacidades para la Produccién de Textos en Estudiantes de Secundaria”,
Presentada por Rosa Ulloque para graduarse como Maestra en Informética y
Tecnologia Educativa en la Universidad San Martin de Porres. El estudio buscé
establecer el impacto del empleo del software exe-learning en las capacidades
de produccién de textos por los estudiantes; mediante la aplicacién del disefio
cuasiexperimental de dos grupos, un experimental y testigo de 17 estudiantes
cada uno de la I.LE. Angelica Recharte - Magdalena, Lima, aplicAndose un
instrumento para determinar el desarrollo de las capacidades para la produccion
de textos. A partir de la prueba t de Student para muestras independientes a un
nivel de significancia (p<0,00), concluyé que hay impacto de la introduccion del
programa exe-learning sobre el desarrollo de las capacidades para la produccién

de textos en los estudiantes. (Ulloque, 2016)



2.2

“Efectos del Software Educativo en el Desarrollo de la Capacidad de
Resolucién de Problemas Matematicos en Estudiantes de 5 afios en IEIl. N° 507
Canta”, de Ménica Galindo en la Universidad Peruana Cayetano de Heredia para
obtener el grado de magister. Busca establecer el efecto del software Pipo
Matematico, en el desarrollo de las capacidades para la resolucion de problemas
matematicos de los estudiantes. Investigacion cuantitativa en el nivel explicativo
bajo el disefio cuasi experimental de un solo grupo conformado por 32
estudiantes, medido con una prueba de rendimiento matematico sobre los
contenidos de clasificacion, seriacion, correspondencia, nocién de cantidad y
namero. Se concluy6 que el “Software educativo Pipo Matematico tiene efectos
positivos en el desarrollo de la Capacidad de resoluciéon de problemas

matematicos en estudiantes de 5 afos de edad” (Galindo, 2015).

Antecedentes locales: Es menester sefialar que la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carribn no se encontraron estudios relacionados con

nuestras variables de estudio.

Bases tedricas — cientificas

2.2.1 Software Educativo

En el sistema educativo, el software que se disefia con el
propésito de apoyar los procesos de ensefianza aprendizaje, se

denomina software educativo.

Begona considera “... a todos aquellos programas realizados con

una finalidad instructiva, formativa” (Gros, 2000)
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Para Peré Marqués “... los programas para ordenador creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es
decir, para facilitarlos procesos de ensefianza y de aprendizaje”

(Margués, 1996). Son considerados como Software Educativo

Significados.com, afirma que el “Software educativo es un
programa disefiado con la finalidad de facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje” (Significados, 2017), precisando que no debe
asumirse como un recurso educativo dado que son generados con un
proposito pedagdgico, a diferencia de aplicaciones como editores de

texto, presentacion de diapositivas, etc.

Para Gros, algunos programas estan centrados en la transmisién
de un determinado contenido mientras otros se orientan al desarrollo de

habilidades y estrategias, son mas procedimentales (Gros, 2000).

1. Caracteristicas del software educativo

Para que un programa se considere un software educativo debe
cumplir por lo menos con las siguientes caracteristicas, segun (Marqués,

1996):

. Tener un objetivo didactico, es decir que deben ser disefiados con una
finalidad didactica.

. Requerir de un instrumento electronico para poder acceder
(computadora, smartphone, Tablet, etc.), a los contenidos y actividades
propuestas por los usuarios.

. Debe promover la intervencion del estudiante y favorecer compartir la
informacion de forma interactiva con la computadora.

. Debe de tener la funcién de facilitar el trabajo, posibilitando la adaptacién

de las actividades en clase al ritmo de aprendizaje de los estudiantes.
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. Facilidad en su uso, no necesariamente se debe tener conocimientos
informaticos avanzados, para su correspondiente empleo deben ser minimos,
los nifios y nifias solo deben conocer los manuales proporcionados por el

software educativo.

2. Funciones del software educativo

. Funcién informativa.

Generalmente los programas mediante las actividades exponen contenidos que
ofrecen informacion estructuradora de la realidad a los usuarios. Los programas

presentan la representacion de la realidad.

Los programas que cumplen una funcién informativa son: los tutoriales,

simuladores y fundamentalmente las bases de datos.

. Funcién instructiva.

En general los programas educativos guian y regulan los aprendizajes de los
estudiantes, de forma explicita o implicita a través de las diferentes actividades
para orientar el logro de los objetivos educativos. Asi mismo, influyen sobre el
tipo de aprendizaje que se ejecuta, por ejemplo, pueden presentar informacion

audiovisual con un tratamiento global y textos escritos de forma secuencial.

En este aspecto, los programas actian como mediadores en la construccion del
conocimiento y la metacognicién de los alumnos, debido a que los programas
desde su funcién instructiva secuencian los contenidos y actividades de

aprendizaje.

. Funcién motivadora.

Los estudiantes generalmente se sienten motivados y se muestran interesados

a emplear software educativo, debido a que estos incluyen elementos que
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captan su atencién, incrementando el interés y, focalizar los aspectos mas

relevantes para el aprendizaje.

Esta funcibn es relevante y caracteriza a los materiales educativos
computarizados, constituyéndose en recursos muy importantes para la labor

docente.

. Funcién evaluadora.

La relacién de los estudiantes con los programadas o software educativo,
permite la emisién sincrénica de respuestas a las actividades contenidas, las
mismas que constituyen un aspecto que evalla el trabajo realizado y los
aprendizajes. La funcién evaluadora comprende dos tipos: La implicita y
explicita. En el primer caso esta corresponde a la valoracion de las respuestas
gue presenta el programa y la segunda a los informes con la valoracion de las
acciones del alumno, para ello es necesario que el programa posea modulos

especificos.

. Funcion investigadora.

Los programas educativos ofrecen un entorno interesante a los estudiantes para
realizar actividades de investigacion, desde la busqueda de informacion,
modificar valores en las variables para observar y simular comportamientos, etc.
Genera un entorno rico para la investigacion, estos programas pueden ser bases

de datos, simuladores, etc.

Asimismo, existen otros programas que ofrecen a los estudiantes y docentes

herramientas para desarrollar actividades de investigacion variadas.

. Funcion expresiva.

Esta funcion se relaciona a la representacion del conocimiento y la

comunicacion, las computadoras permiten presentar un conjunto de simbolos
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textuales y no textuales para mostrar informacién, expresar nuestros estados,

asimismo, para comunicarnos de una forma amplia y variada.

El software posibilita en el ambito educativo a los estudiantes expresarse y
comunicarse empleando el computador con sus compaferos de clase, asimismo
a través del desarrollo de actividades, mediante lenguajes de programador.

Edicién de textos, generacion de imagenes, etc.

. Funcion metalinguistica.

La funcion metalinguistica se relaciona al uso del lenguaje, el empleo de codigos
de una lengua, en este caso el lenguaje y codigos de las computadoras, como
es el caso de los sistemas operativos y lenguajes de programacion de

computadoras, que permiten sintonizar con lenguajes del campo informético.

. Funcién ladica.

Los programas educativos pueden desarrollar actividades aprovechando las
posibilidades graficas y de interaccion del computador, dando una connotacién

ladica, generando mayor atraccion y motivacion.

La funcién ludica, genera el interés basado en el juego, el entretenimiento, la
gamificacion del aprendizaje es posible con el software educativo, reforzando el

interés y atencién sobre los contenidos educativos.

. Funcién innovadora.

La funcién innovadora implica buscar nuevas formas para aprovechar el
potencial de los programas educativos en los procesos de ensefianza
aprendizaje, la mejora de los aprendizajes, introducirlos como recursos y
materiales educativos atractivos que fomentan la innovacion en diferentes

aspectos académicos y de gestion en nuestra labor docente principalmente.
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3. Componentes del software educativo

De acuerdo a (Galvis, 2001) todo software con finalidad educativa, estan

conformado por diversos componentes, siendo aquellos que realizan

el proceso de comunicacién entre la computadora y el usuario (interfaz), los

gque contienen la informacion y los procesos metodoldgicos (pedagogico) y

los que orientan las secuencias y acciones de los sistemas (computacional).

. Componente de comunicacion o interfaz,

Este componente corresponde generalmente a las pantallas o entornos
de interaccién entre el usuario y el software, a través de los entornos gréficos y
textuales que permiten que los mensajes sean comprendidos entre maquina-
hombre, interactuando mediante dispositivos de entrada y salida, esta

comunicacion se produce en dos aspectos:

Programa usuario. Posibilita la transmision de informacién desde el computador
al usuario, generalmente mediante la pantalla empleando imagen y textos,
asimismo, puede darse a través de otros dispositivos como las impresoras,

mdodems, altoparlantes, etc.

Usuario programa. Este aspecto comprende la comunicacién del usuario con el
computador, ingreso de informacién, ordenes, comandos, respuestas, etc. que
se realizan por dispositivos de entrada, siendo principalmente el teclado, mouse,
lapiz 6ptico, etc. también, se pueden utilizar otros dispositivos como los micros,

pantalla tactil, lectores, etc.

Un aspecto a resaltar son las zonas de interaccion y comunicacion

usuario maquina, que implican los menls de opciones, los textos, los
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componentes graficos que mejoran la comunicacibn como las imagenes,

animaciones, videos y los sonidos.

. Componente pedagogico o instruccional,

Este componente implica los aspectos referidos a los objetivos educativos de
los programas, los contenidos que comprende y desarrolla, las actividades y
secuencias de aprendizaje, los tipos de aprendizaje que busca generar, el
sistema de evaluacion para establecer el logro de los objetivos y su
retroalimentacion, asi como los sistemas de motivacién que puede ser de dos

tipos: la intrinseca y extrinseca.

. Componente computacional o técnico,

Componente que comprende la estructura l6gica del programa para lograr la
interaccion usuario maquina, que permitan dotar de las acciones y actividades
requeridas por el usuario, asi como generar el ambiente de aprendizaje para
lograr los objetivos. Este alcanza la organizacion de la informacion para lograr

los aprendizajes programados.

4. Tipos de software educativo

Son variadas las formas de clasificar el software educativo, vamos a
presentar la clasificacién teniendo como criterio dos aspectos: la actividad del

alumno y la estructura logica:

. Programas tutoriales

Estos programas se caracterizan porque pueden conducir todo el proceso de
aprendizaje, orientan, tutorizan las actividades de los estudiantes. A partir de la
presentacion de informacion y el desarrollo de actividades predisefiadas, se trata
que los estudiantes adquieran ciertas capacidades, demuestren ciertas

habilidades y destrezas, se refuerce ciertos aprendizajes mediante sistemas de
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gjercitacibn y retroalimentacion. Cuando los programas Unicamente
comprenden y proponen una serie de ejercicios estas se denominan programas

tutoriales de ejercitacion.

Estos tutoriales, son semejantes y tiene la secuencia de una ensefianza
tradicional, secuenciando sus momentos y fases, controla y organiza los
contenidos y actividades, orienta los aprendizajes, realiza la motivacion,
proporciona actividades de ejercitacion y realiza la evaluacion, a partir de los

resultados de la evaluacidén se generan secuencias de retroalimentacion.

. Bases de datos

Son programas que permiten recopilar y organizar la informacion, de acuerdo a
ciertos criterios, almacenan grandes cantidades de informacién sobre personas,
productos, fendmenos, parametros, etc. facilitando su exploracion y consulta. Se
pueden aprovechar en investigaciones para analizar y relacionar datos,

seleccionar datos relevantes, establecer predicciones, verificar hipotesis, etc.

Las bases de datos puedes poseer una estructura jerarquica (cuando almacena
la informacion con una estructura que parte de un nodo padre a nodo hijos, con
una forma similar al organigrama), relacional (almacena la informaciéon en un
conjunto de tabla de desde se puede acceder a los datos), documental
(almacenan y gestionan datos de documentos accediendo mediante

marcadores).

. Simuladores

Son los programas que posibilitan reproducir en el computador situaciones de la
realidad, de tipo fisico, asi como del comportamiento de algun otro elemento
como equipos, maquinas, los simuladores son materiales que en contexto
educativo permiten la adquisicion de habilidades, destrezas en un entorno

simulado o reproducido artificialmente para ser posteriormente transferidos a
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situaciones reales. Estos permiten aprendizajes de tipo inductivo o deductivo
mediante la observacion y la manipulacion directa, generando experiencias de
forma directa entorno a diferentes situaciones, su empleo comprende el
aprendizaje de situaciones que en la realidad no se pueden reproducir
(tormentas, inundaciones, etc.), como también situaciones que ponen en riesgo
la vida humana en su aprendizaje (pilotaje de aviones, operaciones de centrales

nucleares, etc.).

Estos permiten desarrollar en los usuarios reflejos frente a determinadas
situaciones, mejoran la percepcion visual y la coordinacion visomotoras, y
capacidad psicomotriz, capacidades en la interpretacion y respuesta ante ciertas

situaciones.

Su introduccién en el contexto educativo, permite el aprendizaje significativo,
generado por el descubrimiento, investigacion y experimentacion por parte de
los estudiantes, introduciendo nuevos parametros a la simulacién. ¢Qué pasa si

se modifica el parametro Y?,¢,Qué pasa si se modifica el valor de la variable X?

. Constructores

Son programas que permiten realizar construir elementos complejos a partir de
elementos simples, estos ayudan a desarrollar el aprendizaje heuristico en los
alumnos, apoyan a desarrollar procesos cognitivos favoreciendo el aprendizaje,
ayuda al desarrollo de la capacidad légica de los estudiantes basados en
interrogantes como ¢Qué pasa si inserto o elimino un elemento X? respuesta
que se generan a generar aplicaciones o programas y ponerlos en ejecucion

para comprobar los cambios o acciones.

. Programas herramienta

Son programas denominadas herramientas o aplicaciones, que facilitan la

realizacion de ciertas actividades de una forma sencilla, como manejar
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informacién, escribir textos, organizar la informacion, realizar dibujos, etc. a
estos podemos denominar recursos educativos debido a que no tienen
necesariamente un propdsito educativo, pero pueden ser aprovechados con

fines educativos.

Dentro de este grupo, se puede considerar los programas constructores, que
permiten generar cédigos de programacion sin manejar un lenguaje de

programacion.

5. Beneficios del Software educativo en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

(Duro, 2013) Considera que esta clase de software educativo aporta al trabajo

las siguientes ventajas o beneficios:

. Facilita la interaccion con los estudiantes, reforzando y evaluando lo

aprendido, mediante ella se puede descubrir el problema como en su real

dimension.

. Favorece y facilita representacion ludica.

. Remarca el desarrollo de las destrezas mediante el adiestramiento.

. Permite suponer procesos complicados.

. Minimiza el tiempo programado para brindar una mayor cantidad de

conocimientos proporcionando un trabajo individualizado, promoviendo para
que el estudiante se interese en el trabajo con los medios computarizados.

. Permiten brindar gran cantidad de informacién en un menor tiempo, de
forma divertida y monitoreada por el maestro.

. Favorece el desarrollo del trabajo autbnomo y al mismo tiempo un
tratamiento individual diferenciado en correspondencia con la calificacion de las

nifias y nifios.
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. Se pueden desarrollar el pensamiento, la imaginacién, la creatividad y la
memoria.

. La utilizaciéon del software educativo por parte del docente nos brinda
numerosas ventajas, como son:

. Engrandece el campo de la didactica pedagogia al incluir la tecnologia
de punta que sobrepone los métodos de ensefianza aprendizaje.

. Establece una innovadora, interesante y dindmica fuente de
conocimientos.

. Es posible adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes teniendo presente el diagnodstico en el proceso de ensefianza
aprendizaje, lo cual permite mejorar su eficacia.

. Se puede controlar la labor docente de forma individual o colectiva.

. Se puede observar el desarrollo de la interdisciplinariedad de las

asignaturas.

6. Software educativo “Aprendo Jugando”.

El software Educativo “Aprendo Jugando” esta disefiado en Exe Learning que
es una herramienta de cddigo abierto (Open Source) que facilita y favorece para
la creacion de contenidos educativos sin necesidad de ser muy conocedor en
HTML o XML. Tratdndose de una aplicacion multiplataforma que nos permite el
uso de arboles de contenido, elementos multimedia, actividades interactivas de
autoevaluacién, favoreciendo y facilitando el envio del contenido creado a

multiples formatos: HTML, SCORM, IMS, etc.

Instalacion:

La instalacion de exe Learning es sencilla solo dependiendo del sistema

operativo desde el que vayamos a usar el programa.

Pasos para instalacion del app exe Learning:
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. Obtener el instalador de la pagina de eXelLearning.net

. Ejecutar la instalacion local de la herramienta.
. Configurar el idioma preferido
Empleo:

Para acceder y utilizar el Software Educativo “Aprendo Jugando”, en las

sesiones de aprendizaje 1y 2 realice las siguientes acciones:

. Ubique la carpeta que contiene el software.
. Elija el icono Index.html en la ventana siguiente y luego haga doble clic

sobre ella para ejecutarla.

(figura 1)

. Tendras que observar la ventana principal del Software Educativo

“Aprendo Jugando”
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"APRENDO JUGANDO"

A 3} "El software educativo "Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los estudiantes del nivel primario
\JJ de la Institucién Educativa N° 30573 "Mariscal Andres A. Caceres"- Carhuamayo-2018"

Hola, bienvenido al software educativo "APRENDO JUGANDO" mediante el cual ayudaremos a ampliar tus conocimientos en funcién a tus ritmos de aprendizaje.

Siga las instrucciones al momento de desarrolar cada una de las actividades, no olvides que al final de cada actividad tendrés que desarrollar la verificacién de tu
izaje mediante pequefias iones en linca.

Te deseamos una amena estadia en este portal

(Figura 2)

. Debes de seleccionar los temas y actividades de acuerdo a las
indicaciones que brinde el docente. Se abrira la ventana de contenidos como la

gque se muestra a continuacion:

& - O @ @ file:///D:/MAESTRIA%202017/trabajo%20E Dx i lectura_n_01.html g = L o’

icacién de un software educativo en la mejora del aprendizaje de estudiantes de la I.E. "Mariscal Castilla"
distrito de Carhuamayo, Junin, 2018

LECTURA N° 01

"APRENDO JUGANDO" .

LECTURA N° 01 V’@'@W l

ELVERBO Anfiﬁ" Leemos y comentamos la lectura “Un amigo”
I

Un amigo es como un hermans, en algunos casos, es més que un hermano, a quién se quiere y estima mucho con toda sinceridad.

El amigo es el més fiel compatiero de estudios, de juegos, de trabajos, de aventuras, de sufrimientos y alegrias. El verdadero amigo, es el que nos ayuds, el que nos defiende, el que nos aconseja
siempre, es el que nos orienta y dirige por &l camino de la verdad, de la sinceridad, de la justicia, de la honradez; nos guia por la senda del trabajo y del progreso. Todo ello hace que seamos
buencs hombres.

Unbuea 3 ‘mestro mal pero se alegra por todo lo bugmo que hacemos y reconoce muestros méritos.

*TENER UN BUEN AMIGO ES MEJOR QUE TENER UN TESORO"

(Figura 3)

. Continuando, luego de realizado el estudio de los contenidos, proceda al

desarrollo de las actividades planteadas y la evaluacion.
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(Figura 4)

. Una vez finalizada el desarrollo de los contenidos y actividades podra

ejecutar la autoevaluacién correspondiente para determinar sus aprendizajes.

2.2.2 Aprendizaje

1. Teorias sobre el aprendizaje

1) El conductismo

Aparecio a fines del siglo diecinueve, una corriente teérica que trataba sobre el
aprendizaje que fue muy importante en esa época: El conductismo. Varias
teorias se han desarrollado dentro de esta corriente, siendo las més resaltantes

las de Pavlov, Watson, y posteriormente, Skinner.

La corriente conductista es una teoria que ofrece una respuesta muy sélida a la
pregunta por el conocimiento y el aprendizaje. Cuyo principio basico es que
nuestro conocimiento se genera a partir de trascribir o copiar las conductas

adecuadas ante determinados estimulos del medio.

El conductismo plantea que el aprendizaje sucede de la misma manera en los

seres humanos y en los animales: es decir el aprendizaje se produce cuando
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asociamos estimulos que provienen del mundo con respuestas que producimos
frente a esos estimulos. Por lo que asociar seria como adherir un estimulo y una

respuesta.

Es decir, se asocian porque ocurren casi simultdneamente. A esto se le

denomina ley de contiguidad.

A mediados del siglo veinte, el psicélogo B.F. Skinner desarrollé también la ley
del refuerzo. Segun esta ley, una conducta queda asociada a un estimulo
solamente si es reforzada por el medio, es decir, si a continuacion de la emision

de la conducta aparece una consecuencia positiva para el sujeto.

Esta corriente tuvo su momento de apogeo en la primera mitad del siglo XX. En
aguellos afios, gran parte de sus principios mas destacados fueron tomados por
los actores educativos de gran parte del mundo. En la actualidad dos ideas muy
importantes del conductismo contintan utilizandose en la educacién: la idea de
gue el aprendizaje radica en asociar una conducta frente a un estimulo y la idea

de que deben reforzarse las respuestas correctas.

2) Cognitivismo

Otras de las corrientes tedricas sobre el aprendizaje que se aplican actualmente
es la psicologia cognitiva. La cual también se sustenta en diversas teorias y su
desarrollo inicié en los Estados Unidos, como respuesta al conductismo. Como
se menciond lineas arriba, en la actualidad, la psicologia cognitiva es
considerada como parte del constructivismo. Por lo que, dentro de esta
corriente, trataremos solo las teorias que han sido consideradas en esta

corriente.
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La teoria de Jerome Bruner

El Norteamericano Jerome Bruner, Psicélogo y educador, que se ubica dentro
de la psicologia cognitiva, siendo el principal difusor de la teoria de Vigotsky en
occidente, interesdndose también por la teoria de Piaget, asi como por otras
teorias dentro del amplio marco denominado constructivismo. En la actualidad,
la teoria de Bruner es muy utilizada en el campo educativo y es considerado

como parte integrante de la corriente cognitiva y constructivista.

El Psicologo y educador Bruner desarrollé importantes percepciones tanto en el
campo de la psicologia y la educacion. El concepto de “andamiaje” ha sido
desarrollado por Bruner partiendo de la idea de Vigotsky denominada Zona de

Desarrollo Proximo.

Teoria del aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo fue desarrollada por David Ausubel. Quien
desarroll6 el concepto de aprendizaje significativo, diferenciandolo con el
aprendizaje memoristico o tradicional. Asi mismo analiz6 las diferencias entre el
aprendizaje por recepcion y el aprendizaje por descubrimiento, y cémo ambos
pueden conducir al aprendizaje significativo. Su trabajo en la actualidad es

ampliamente conocido y muy utilizado en el campo educativo.

Teoria de las inteligencias multiples

Una de las teorias mas influyentes dentro del campo de la psicologia cognitiva
ha sido la teoria de las inteligencias multiples, desarrollada por Howard Gardner.
Esta teoria, plantea la existencia de inteligencias en las personas, diversas por
lo que al plantear esta teoria confronta con teorias como la de Piaget, que
considera la existencia de una inteligencia Unica y general que se aplica en

diferentes dominios de la realidad. Gardner Los trabajos referido a las
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inteligencias multiples estan siendo utilizados de manera creciente en el campo

educativo, particularmente de los afios 1990 en adelante.

2. Principios del aprendizaje

Para desarrollar el presente tema debemos de mencionar que (Hanna,
2012), surgiere siete “principios” transversales para guiar el desarrollo de

ambientes de aprendizaje para el siglo 21.

1) Los estudiantes al centro. La cual considera a los estudiantes como los
actores de su propio aprendizaje, centrando sus actividades en la cognicion
y crecimiento, fomentando su compromiso activo, desarrollando la
comprension de su propia actividad como aprendiz.

2) La naturaleza social de aprendizaje. Este principio se basa en el
aprendizaje social, la cual considera la naturaleza social del aprendizaje,
promoviendo el inter aprendizaje a través del trabajo grupal, considerando
gue podemos aprender a través de la interaccion social teniendo como
premisa que la organizacion del aprendizaje debe ser sumamente social.
3) Las emociones son esenciales para el aprendizaje. Este principio de
la relacién dinamica entre emociones, motivacion y cognicion favorecen en
el desarrollo del aprendizaje.

4) Reconocer las diferencias individuales. En el desarrollo de una clase
los estudiantes tienen diferencias diferentes en aspectos fundamentales
para el desarrollo del aprendizaje, como son: los conocimientos previos,
habilidades, concepciones de aprendizaje, ritmos y estilos de aprendizaje,
estrategias, intereses, motivaciones, asi como motivaciones sobre su propia
eficiencia, ademas, difieren en aspectos socio culturales, en tal sentido, sus
conocimientos previos varian sustancialmente e influyen en la calidad de

sus aprendizajes.
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Por ello es necesario e importante generar ambientes de aprendizaje
adaptables a las diferencias individuales y grupales, considerando que no
todos los estudiantes tienen el mismo ritmo de aprendizaje.

5) Incluir atodos los estudiantes. Partiendo de lo antes mencionado, es
necesario considerar desafios sobre sus capacidades y niveles que tiene
cada estudiante. Los estudiantes mas destacados pueden apoyar a los que
presentan menores resultados, lo que ayuda a incluir a todos los estudiantes
sin distingo.

6) Evaluacion para el aprendizaje. Para esto se debe tener claro los
aprendizajes que se espera de los estudiantes, lo que realizan y por qué lo
realizan, la evaluacion debe fomentar los aprendizajes dirigiendo el trabajo
hacia los aprendizajes esperados.

7) Construir conexiones horizontales. En este caso se debe promover la
“conexion horizontal” entre areas del conocimiento y entre diferentes areas,
asi como la inter relacién con la comunidad y con el mundo, considerando
gue un rasgo del aprendizaje es, que el conocimiento complejo se edifica a

partir de elementos basicos del conocimiento y de forma ordenada.

3. Ritmos de aprendizaje

Esto lo podemos definir como la capacidad de obtener conocimiento de forma
rapida o lenta. Es menester sefialar que estan asociados a factores en el
estudiante como: edad, madurez psicoldgica, motivacién, nutricion, condicion
neuroldgica, experiencia previa, dominio cognitivo de estrategias, uso de
inteligencias multiples, estimulacion hemisférica cerebral, etc. Los mencionados
factores se refieren basicamente a rasgos o modos que indican los aprendizajes,
que depende de la cultura, las posibilidades, potencialidades cognoscitivas y

afectivas del contexto que proviene el sujeto. (SEP, 2011)
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De acuerdo a los planteamientos del Liceo Quial, los ritmos de aprendizaje, se

dividen en:

o Ritmo de aprendizaje rapido

Se considera que un estudiante tiene un ritmo de aprendizaje rapido cuando
logra un procedimiento, solo habiéndolo realizado una vez. Demostrando su
rapidez al desarrollar actividades y su gran capacidad de retencion de

informaciones a corto y largo plazo.

o Ritmo de aprendizaje moderado

Un estudiante con ritmo de aprendizaje moderado se encuentra dentro de la
media de su grupo. Ejecuta las actividades en el tiempo que se determina para
ello y suele asimilar mucha informacién o realizar procedimientos después de

analizarlos o comprobarlos.

o Ritmo de aprendizaje lento

Cuando los nifios se demoran mas de lo previsto en realizar las actividades,
parece que no asimilan la informacion y necesitan que se les explique
nuevamente de cémo se realiza un procedimiento, es asi que podemos

determinar que su ritmo de aprendizaje es lento.

El ritmo de aprendizaje puede cambiar dependiendo de; area, la motivacion o
las circunstancias de cada nifio o nifia y para nada esta circunstancia determina

su nivel cognitivo.

Es importante sefialar que resulta estratégico para una adecuada planificacién

pedagogica que el docente, al empezar el afio escolar, realice una adecuada
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evaluacién diagndstica con la finalidad de poder determinar el ritmo de

aprendizaje de cada estudiante.

Para tal efecto el docente puede explorar cual de los hemisferios cerebrales
tiene mas desarrollado, indagar cuél de las inteligencias multiples predomina en

él, con qué capacidad es capaz de razonar una situacion problematica, etc.

Teniendo como base el resultado de la informacion diagnostica el docente estara

en capacidad de valorar el ritmo de aprendizaje de cada uno de sus estudiantes.

Cabe sefalar que no debemos olvidar un factor determinante en las relaciones
escolares como lo es la apreciacion y las actitudes de los tutores con respecto
al desemperfio del estudiante. Es decir, me refiero concretamente a aquellos
tutores que presionan al nifio o nifia y al docente para que el estudiante aprenda
rapidamente, aun por encima de la capacidad del mismo nifio o nifia, forzando

un aprendizaje inadecuado.

Este hecho en la que el tutor, estimulado tal vez por algin capricho psicosocial,
exige un alto y rapido aprendizaje, desconociendo el dafio que se le pudieran

estar causando al estudiante.

Por lo que, es aqui donde la labor del docente orientador debe entrar en escena
para orientar y hacerle entender al tutor que lo importante no es la rapidez con

la que aprende el estudiante, sino la efectividad y la calidad del aprendizaje.

Es menester sefialar que, se debe respetar el ritmo de aprendizaje de cada nifio
0 nifia, no se le debe ejercer presion mas de lo que puedan asimilar en ese
momento ya que el riesgo de bloque y de frustraciéon psicologica seria muy

frustrante y negativo para su formacion.
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2.3

Definicién de términos basicos

o Aprendizaje

“El aprendizaje es un proceso complejo que, es producto de la experiencia
causada en el sujeto por la interaccién con su entorno y contexto, esto ocasiona
gue se modifique en él, de manera muy enraizada y permanente sus creencias,

pensamientos, actitudes o conductas”. (Pulido, 2015)

o Ritmos de aprendizaje

“Podemos definir a los ritmos de aprendizaje como la capacidad para obtener

conocimiento de forma rapida, moderado o lenta”. (SEP, 2011)

o Aprendizaje lento

“Las nifias y nifios tienen dificultades para seguir un ritmo de aprendizaje normal
0 adecuado, esto se puede deber a problemas de memoria, baja capacidad de
atencién a estimulos verbales y de expresion. Lentitud para procesar la
informacién escolar y para seguir el ritmo de aprendizaje del resto de sus

comparnieros y compafieras”. (Liceo QUIAL, s.f.)

o Aprendizaje normal

“Cuando un nifio o nifia con ritmo de aprendizaje es normal se encuentra dentro
de la media de su grupo. Realiza las actividades en el tiempo que se determina
para ello y suele retener grandes cantidades de informacion o realizar

procedimientos después de analizarlos o comprobarlos”. (Liceo QUIAL, s.f.)
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o Aprendizaje rdpido

“Es la capacidad de aprender unos contenidos mucho mas rapido que el
promedio, cuando se realiza o aprende un procedimiento una sola vez.
Sobresale por su rapidez al realizar actividades y su gran capacidad de procesar

la informacion a corto y largo plazo”. (Liceo QUIAL, s.f.)

Software educativo

“Son los programas para computadoras creados con el objeto especifico de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de

ensefianza y de aprendizaje” (Marqués, 1996)

. Diferencias individuales

“Las diferencias individuales se consideran a variaciones en laforma como una
persona responde a la misma situacion de acuerdo a sus caracteristicas
personales. Las diferencias individuales ejercen un profundo efecto en el

rendimiento y la conducta en el trabajo” (Martinez, 2015).

Formulacién de hipétesis

2.4.1 Hipotesis general

El empleo del software educativo “Aprendo Jugando” influye
significativamente sobre los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias
del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

2.4.2 Hipotesis especificas

a) El empleo del software educativo “Aprendo Jugando” influye

significativamente sobre los ritmos de aprendizaje lento de los nifios y
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2.5

nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la |. E. N°

30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

B) El empleo del software educativo “Aprendo Jugando” influye
significativamente sobre los ritmos de aprendizaje moderado de los nifios
y nifias del tercer grado del nivel primario de la I. E. N° 30573 “Mariscal

Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

C) El empleo del software educativo “Aprendo Jugando” influye
significativamente sobre los ritmos de aprendizaje rapido de los nifios y
nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la |. E. N°

30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

Identificacion de variables

Variable independiente: (X) Software educativo “Aprendo jugando”.
Programa elaborado con propdsito educativo, que nos permite mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje ayudando al desarrollo de los temas y

actividades y mejorar el aprendizaje.

Variable dependiente: (Y) Ritmos de aprendizaje. Es la velocidad que
muestran los estudiantes para realizar las actividades de aprendizaje, y por lo

tanto estos sefalan los ritmos de aprendizaje lento, normal y rapido.
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Definicion operacional de variables e indicadores

Variable independiente: Software educativo “Aprendo jugando”

Definicién conceptual: “Son los programas para computadoras creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir,

para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje” (Marqués, 1996)

Definicién operacional:
Comprende el empleo del software “Aprendo jugando” por los estudiantes
para ampliar las experiencias de aprendizaje mediante el desarrollo de

actividades interactivas para mejorar los ritmos de aprendizaje.

Dimension Indicadores Escala de medicion
Empleo Estrategias Ordinal:
Excelente
Contenidos Adecuado
Inadecuado
Actividades
Motivacion Interaccion Ordinal:
Excelente
Motivacién Adecuado
Inadecuado

Variable dependiente: Ritmos de aprendizaje

Definicion conceptual: “Los ritmos de aprendizaje hacen referencia al tiempo
en gque pueda tardar una persona para adquirir conocimientos. Ese lapso
cronoldgico, en el que alguien alcanza cierto discernimiento, estéa relacionado
directamente con la capacidad cognitiva y fisica que pueda tener un individuo”

(Psicocode, 2016)

Definicion operacional: Comprende los ritmos de aprendizaje que

presentan los estudiantes.
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Dimension Indicadores Escala de medicion
Ritmos Tiempo en la resolucion | Ordinal:
de actividades Rapido
Tiempo en la resolucion | Moderado
de evaluaciones Lento
Aprendizaje Aprendizajes sobre los | Ordinal
sustantivos AD
B
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3.1

CAPITULO 1l

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Tipo: Corresponde a las investigaciones aplicadas, considerando su
finalidad, donde se aplican los conocimientos de la informatica en el desarrollo
del software "Aprendo jugando” introducido como recurso en el aula para
desarrollo de las sesiones de aprendizaje, en nuestro caso para mejorar de
forma préactica los ritmos de aprendizaje de los estudiantes. "Este tipo de
investigacion busca mejorar la realidad existente, pero no mediante la busqueda
de conocimientos sobre algun objeto, sino mediante una accién que modifica el

entorno... " (Sanchez, 2019).

Nivel: Por la naturaleza es de nivel experimental debido que se
introduce como tratamiento en la investigacion el empleo del software “Aprendo
jugando” para generar modificaciones en la variable dependiente en este caso
los ritmos de aprendizaje de los estudiantes. “El investigador modifica

intencionalmente el estado de algunos sujetos de estudio, introduciendo y
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3.2

3.3

3.4

manipulando un tratamiento o una intervencion (variable independiente o factor

causal) que desea estudiar o evaluar” (Lerna, 2009).

Métodos de investigacion

En la etapa de ejecucion de la investigacion se aplicaron los métodos
generales de la ciencia: andlisis, sintesis, induccion, deduccion. Ademas del
método experimental para intervenir manipulando la variable ritmo de

aprendizaje.

Asimismo, se empled el método cientifico para sistematizar el proceso

de la investigacion.

Disefio de investigacion

El tipo de disefio de investigacion experimental aplicado al desarrollo de
la investigacion correspondié al cuasi experimental: grupo de control sin
seleccidn aleatoria. (Lerna, 2009) Disefio con grupo de control no equivalente y

pretest, no equivalente en el sentido que son grupos integros.
Grupo experimental (O] X (O]}

Grupo de comparacion 02 O3

Poblacién y muestra

La poblacion de estudio estuvo compuesta por los 148 estudiantes
matriculados para el afio escolar 2018 del nivel primario de la Institucién
Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” del distrito de Carhuamayo,

provincia de Junin.
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POBLACION ESCOLAR I.E. N° 30573 "Mariscal Andrés A. Caceres" -

Carhuamayo.

GRADOS SECCIONES NUMERO DE ESTUDIANTES
Primer grado 12
B 14
Segundo grado A 15
B 12
Tercer grado A 15
B 12
Cuarto grado A 17
B 15
Quinto grado A 18
Sexto grado A 18
TOTAL 148

La muestra fue determinada de forma no probabilistica por conveniencia,
considerando que los grupos de estudiantes estan establecidos en clases por
grados y secciones y son grupos intactos. Se determiné la muestra y grupos
tomando como criterio el acceso y disponibilidad a los grupos de estudio, por lo

que la muestra se conformo de la siguiente manera:

Grupo experimental: 15 estudiantes del tercer grado “A”

Grupo de control: 12 estudiantes del tercer grado “B”

35 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La observacion se aplico para observar de forma directa la variable ritmo
de aprendizaje y mediante la Ficha de Registro del Ritmo de Aprendizaje se
registr6 los indicadores referidos al tiempo de aprendizaje y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes en las actividades y evaluaciones de la clase.
Asimismo, se empled la evaluacion como técnica empleada para determinar los
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3.6

3.7

logros de aprendizaje de los estudiantes a través de la administracién del Test

de aprendizaje.

Otra técnica empleada fue la encuesta, para determinar las actitudes de
los estudiantes a la introduccién del software educativo “Aprendo Jugando”
mediante la administracion del Cuestionario sobre el Software Educativo
construido con diez (10) items sobre los indicadores: Estrategias, contenidos,

actividades, interaccién, motivacion.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para este proceso se hizo uso de las siguientes técnicas:

Las técnicas de la estadistica descriptiva: Reduccion de los datos en
tablas y representacion grafica, ademas de la determinacion de estadisticos de
tendencia central: tal como la media, mediana, moda y los de dispersion:

desviacion estandar y varianza.

Técnicas de la estadistica inferencial: El andlisis estadistico de los datos
cualitativos bivariado para establecer la comparacion de la influencia de la
variable independiente respecto a la variable dependiente se empleé la U de
Mann-Whitney, prueba no paramétrica para la comparacion de dos muestras
independientes, asimismo, Wilcoxon prueba no paramétrica de comparacion de

dos muestras relacionadas.

Tratamiento estadistico

El tratamiento electronico de los datos se realiz6 empleado el software

estadistico SPSS, que posibilitd la obtencion de las medidas de centralizacion y
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dispersién de las variables e indicadores medidos en la investigacién, asi como

la prueba de hipétesis.

3.8  Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
La seleccion de instrumentos y su construccion tomé como referencia los
propésitos de la investigacion, el requerimiento de informacion de las variables
e indicadores de la presente investigacion
Estos fueron sometidos a procesos de validacion y confiabilidad para su
empleo.
La validacion de los instrumentos se realizO mediante el juicio de
expertos realizado mediante tres docentes con experiencia profesional e
investigativo, a través de la “Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de
Recoleccién de Datos”. Siendo los resultados los siguientes:
Instrumento Juez 1 Juez2 | Juez3 Situacion
Ficha de registro del ritmo de 9 10 9 Aprobado
aprendizaje
Test de aprendizaje 9 9 9 Aprobado
Cuestionario sobre el Software 9 9 9 Aprobado
Educativo

Los jueces que participaron en el proceso de validacion de los

instrumentos fueron los siguientes docentes de la UNDAC:

Juez 1: Dr. Oscar Pujay Cristobal

Juez 2: Dr. Oscar Sudario Remigio

Juez 3: Mg. Wilmer Guevara Vasquez
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3.9

La confiabilidad del Cuestionario sobre el Software Educativo para
evaluar la homogeneidad de las preguntas se establecié con el coeficiente de
Alfa de Cronbach, a partir de la aplicacion del instrumento a una muestra de 10

sujetos, siendo el resultado del estadistico de confiabilidad el siguiente:

Alfa de Cronbach N de elementos

0,875 10

Estando el coeficiente de confiabilidad del instrumento en el intervalo de
0,70 a 1,00 y en concordancia a la escala de interpretacion de la magnitud, este

presenta una alta confiabilidad.
Orientacion ética
Los principios éticos sobre los cuales se desarrollé la investigacion

comprendieron basicamente los siguientes aspectos:

La confidencialidad. La proteccion de la confidencialidad de la
informacion recabada de cada uno de los estudiantes participantes en el estudio,
en cuanto a identificarlos, evitando en el procesamiento identificarlos por sus

nombres y asimismo, salvaguardar los instrumentos aplicados.

. La autoria. Se ha tratado respetar y reconocer los derechos de autoria
de la informacion, mediante la cita y referencia a los autores cuyos

conocimientos y experiencias se han consignado en la presentes investigacion.
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4.1

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcién del trabajo de campo.

El trabajo de campo se desarroll6 considerando el disefio de

investigacion, comprendiendo tres etapas:

a) Pretest. Etapa que comprendié la aplicacion de la Ficha de registro del
ritmo de aprendizaje y Test de aprendizaje de forma simultdnea al grupo
experimental y grupo de control para determinar la situacion inicial sobre la

variable dependiente: Ritmo de aprendizaje.

b) Experimentacion. En la fase de ejecucion se procedié al desarrollo de las
sesiones de aprendizaje aplicando el software educativo “Aprendo jugando”
para trabajar la ejercitacion de los contenidos: el adjetivo y el sustantivo con el
grupo experimental, desarrollandose contenidos referidos al verbo y el

sustantivo. (Anexo 3: Sesiones de aprendizaje)

C) Postest. Posterior a la experimentacion, se volvié a administrar la Ficha
de registro del ritmo de aprendizaje y Test de aprendizaje de forma simultanea

a los estudiantes del grupo experimental y grupo de control para determinar la
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situacion final de la variable dependiente: ritmos de aprendizaje. Asimismo, se
aplico el Cuestionario sobre el Software Educativo para determinar el nivel de

aceptacion del Software “Aprendo Jugando”

4.2 Presentacién, analisis e interpretacion de resultados.
4.2 1 Software Educativo “Aprendo Jugando”

Los resultados determinados con el cuestionario sobre el
software educativo para recoger informacion (Anexo 3) referidos al
empleo del programa elaborado con propdsito educativo “Aprendo
Jugando”, para mejorar el proceso de ensefanza aprendizaje ayudando
al desarrollo de los temas y actividades y mejorando el ritmo de

aprendizaje de los estudiantes es el siguiente:

Tabla 1. Empleo del Software Educativo “Aprendo Jugando” por los
estudiantes del grupo experimental.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 13 86,7 86,7 86,7
Adecuado 2 13,3 13,3 100,0
Inadecuado 0 0,0 0,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Se observa, que los estudiantes muestran un nivel de
Excelente en un 86,7% y un nivel Adecuado en 13,3%, no presentdndose
casos sobre el nivel inadecuado, por lo cual deducimos que su empleo

fue adecuado por los estudiantes.
4.2.2 Ritmo de aprendizaje grupo experimental

a) Tiempos de aprendizaje
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Tabla 2. Promedio de tiempo en minutos empleado en la resolucién
de actividades y evaluacion del grupo experimental en el pretest y

postest
PreTiempo PosTiempo
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
22,00 2 13,3
23,00 1 6,7
24,00 1 6,7 1 6,7
25,00 3 20,0
26,00 1 6,7
27,00 1 6,7 1 6,7
28,00 1 6,7 1 6,7
29,00 1 6,7 2 13,3
30,00 1 6,7 1 6,7
31,00 3 20,0
32,00 1 6,7
33,00 1 6,7 1 6,7
34,00 1 6,7
35,00 1 6,7 1 6,7
36,00 1 6,7
37,00 2 13,3
Total 15 100,0 15 100,0
Estadisticos
PreTiempo PosTiempo
N Valido 15 15
Perdidos 0 0

Media 31,0667 27,4667

Mediana 31,0000 27,0000

Moda 31,00 25,00

Desv. Desviacién 4,38287 3,88893

Varianza 19,210 15,124

Rango 14,00 13,00

Minimo 23,00 22,00

Maximo 37,00 35,00
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En la tabla 2, se presentan los resultados de la ficha de
registro del ritmo del aprendizaje (Anexo 3), sobre la medicién de la
velocidad media en minutos de la resolucion de las actividades y
evaluaciones empleadas por los estudiantes del grupo experimental
tanto en la preprueba como en la posprueba a la que fueron sometidos
en la investigacion, resalta en el pretest los tiempos de 31 minutos con
una frecuencia del 20% y 37 minutos con 13,3% posicionados en la zona
de ritmo lenta, mientras que en el postest resalta 25 minutos con 20%
y 29 minutos con 13,3% frecuencias que se ubican en la zona de ritmo

moderado.

Los estadisticos para los datos de la tabla 2, muestran que
el promedio de tiempo en la resolucién de problemas y evaluaciones en
la preprueba es de 31.0667 y en la posprueba 27,4667 lo que muestra
una reduccién en los tiempos empleados, situacién semejante se
presenta en la mediana que alcanza 31 minutos en la preprueba y 27
minutos en la posprueba, esta reduccion es determinada por el empleo

del Software Educativo “Aprendo Jugando”.

b) Ritmos de aprendizaje

Tabla 3. Ritmo de Aprendizaje de los estudiantes del grupo experimental

en el pretest y postest

PreRitmo PosRitmo

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Rapido <25 2 13,3 7 46,7
Moderado 25-30 3 20,0 5 33,3
Lento > 10 66,7 3 20,0
Total 15 100,0 15 100,0
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Estadisticos

PreRitmo PosRitmo

N Valido 15 15

Perdidos 0 0
Mediana 3,0000 2,0000
Moda 3,00 1,00

En la tabla 3, observamos el ritmo de aprendizaje de los
estudiantes del grupo experimental determinados a partir de la
informacion del tiempo en el desarrollo de las actividades y evaluaciones
registradas con la Ficha de registro del ritmo de aprendizaje (Anexo3),
observandose en la preprueba mas de la mitad se ubica en el nivel lento
con el 66,7%, moderado con 20% y finalmente 13,3% en el nivel rapido.
Por otro lado, en la posprueba casi la mitad 46,7% se ubica en el nivel
rapido seguido del nivel moderado con 33,3% y finalmente el nivel lento
con 20%. Estos resultados muestran la variacion de los ritmos de la
preprueba a la posprueba mejorando los ritmos hacina mas rapido. Los
que se reflejan en la mediana que va en la preprueba de lento a
moderado en la posprueba, y la moda va en la preprueba de lento a
rapido en la posprueba, variacion que se da por el empleo del software

educativo “Aprendo Jugando”
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c) Logros de aprendizaje

Tabla 4. Logros de aprendizaje alcanzado por los estudiantes del
grupo experimental en el pretest y postest

PreAprende PosAprende
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
AD 0 00,0 0 0,0
A 7 46,7 9 60,0
B 4 26,7 6 40,0
C 4 26,7 0 0,0
D 0 0,0 0 0,0
Total 15 100,0 15 100,0

Estadisticos

PreRitmo PosRitmo

N Valido 12 12

Perdidos 0 0
Mediana 2,58 2,50
Moda A A

En la tabla 4, presentamos los resultados del aprendizaje
logrado por los estudiantes del grupo experimental determinados
mediante el Test de aprendizaje (Anexo 3), observandose en la
preprueba logros en el nivel A en un 46,7% seguidos de By C con 26,7%
mientras que en la posprueba estos se ubican en el nivel A en un 60% y
B con 40%, con una moda en el nivel de logro A. Se percibe una mejora
en estos logros incrementandose las frecuencias en el nivel A y B,

reduciéndose en el nivel C
4.2.2 Ritmo de aprendizaje grupo de control

a) Tiempos de aprendizaje
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Tabla 4. Promedio de tiempo en minutos empleado en la
resolucion de actividades y evaluacion del grupo de control

PreTiempo PosTiempo

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

23,00 0 0.0 1 8,3
24,00 1 8,3 0 0,0
25,00 0 0,0 1 8,3
26,00 3 25,0 2 16,7
27,00 2 16,7 0 0,0
28,00 0 0,0 0 0,0
29,00 0 0,0 0 0,0
30,00 0 0,0 0 0,0
31,00 1 8,3 2 16,7
32,00 3 25,0 1 8,3
33,00 0 0,0 2 16,7
34,00 1 8,3 0 0,0
35,00 0 0,0 1 8,3
36,00 0 0.0 0 0,0
37,00 1 8,3 0 0,0
38,00 0 0,0 0 0,0
39,00 0 0,0 1 8,3
Total 12 100,0 12 100,0

Estadisticos

PreTiempo PosTiempo

N Vélido 12 12

Perdidos 0 0
Media 29,5000 30,2500
Mediana 29,0000 31,0000
Moda 26,00 26,002
Desv. Desviacion 4,01135 4,63436
Varianza 16,091 21,477
Rango 13,00 16,00
Minimo 24,00 23,00
Maximo 37,00 39,00
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a. Existen multiples modos. Se muestra el
valor mas pequefio.

La tabla 4 presentan los resultados de la medicion de la velocidad
media en minutos empleada en la resolucion de las actividades y
evaluaciones por los estudiantes del grupo control tanto en la preprueba
como en la posprueba a la que fueron evaluados en la investigacion para
contrastar los resultados del grupo control, resalta en el pretest los
tiempos de 26 y 32 minutos con una frecuencia del 25% y 27 minutos
con 16,7% posicionados en la zona de ritmo lenta a moderado, mientras
que en el postest resaltan 26, 31 y 33 minutos con 16,7% , frecuencias

que se ubican en la zona de ritmo lento a moderado.

Los estadisticos para los datos de la tabla 4, muestran que
el promedio de tiempo en la resolucién de problemas y evaluaciones en
la preprueba es de 27,5000 y en la posprueba 30,2500 lo que muestra
un incremento en los tiempos empleados, situacibn semejante se
presenta en la mediana que alcanza 29 minutos en la preprueba y 31
minutos en la posprueba, estos estadisticos nos muestran que los

tiempos no se redujeron por el contrario se incrementaron.

b) Ritmos de aprendizaje

Tabla 5. Ritmo de Aprendizaje de los estudiantes del grupo de control

PreRitmo PosRitmo

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Rapido <25 1 8,3 2 16,7
Moderado 25-30 5 41,7 3 25,0
Lento > 6 50,0 7 58,3
Total 12 100,0 12 100,0
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Estadisticos

PreRitmo PosRitmo

N Valido 12 12

Perdidos 0 0
Mediana 2,5000 3,0000
Moda 3,00 3,00

En la tabla 5, observamos los resultados del ritmo de aprendizaje
de los estudiantes del grupo de control en la preprueba la mitad se ubica
en el nivel lento con el 50,0%, moderado con 41,7% y finalmente el 8,3%
en el nivel rapido. Por otro lado, en la posprueba mas de la mitad 58,3%
se ubica en el nivel lento seguido del nivel moderado con 25,0% vy
finalmente el nivel rapido con 16,7%. Estos resultados muestran una
variaciéon leve de los ritmos de la preprueba a la posprueba
manteniéndose en el nivel lento. Los que se reflejan en la mediana que
va en la preprueba de moderado a lento en la posprueba, y la moda se
mantiene en el nivel lento cuando no emplean el software educativo

“Aprendo Jugando”

c) Logros de aprendizaje

Tabla 6. Logros de aprendizaje alcanzado por los estudiantes del
grupo control

PreAprende PosAprende
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
AD 0 00,0 0 0,0
A 6 50,0 6 50,0
B 5 41,7 6 50,0
C 1 8,3 0 0,0
D 0 0,0 0 0,0
Total 12 100,0 12 100,0

49



4.3

Estadisticos

PreAprende PosAprende

N Valido 12 12

Perdidos 0 0
Mediana 2,50 2,50
Moda 2 2a

En la tabla 6, se tienen los resultados del aprendizaje logrado por
los estudiantes del grupo de control, observandose en la preprueba
logros en el nivel A en un 50,0% seguidos de B y C con 41,7% mientras
que en la posprueba estos se ubican en el nivel A en un 50% y B
igualmente con 50%, con una moda en el nivel de logro A. No se percibe

una mejora en los logros manteniéndose en los niveles Ay C.
Prueba de hipotesis.

Se aplicara la Prueba de Mann-Whitney considerando que se busca
comparar los resultados de la VI: Software educativo “Aprendo Jugando” en dos
grupos independientes (experimental y control) en la VD: Ritmos de aprendizaje

medido con una escala ordinal.

U de Mann-Whitney, es una prueba no paramétrica de comparacion para
muestras independientes equivalente a la t de Student. Se utiliza en casos para
comparar dos grupos: un experimental y del control, donde las observaciones

son de tipo ordinal. (Gonzales, Escoto, & Chavez, 2017)
1) Planteamiento de la hip6tesis estadistica

Ho: (Md1 = Md2) No hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje

entre los alumnos del grupo experimental y grupo de control.

H1: (Md1 # Md2) Hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje

entre los alumnos del grupo experimental y grupo de control.
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2) Determinacion del nivel de significancia
a = 0,05 para una prueba bilateral

3) Calculo del estadistico de la prueba (SPSS)

Rangos
Rango Suma de
Agrupacion N promedio rangos
Post Ritmo Experimental 15 11,33 170,00
Control 12 17,33 208,00
Total 27

Estadisticos de prueba?

Post Ritmo
U de Mann-Whitney 50,000
W de Wilcoxon 170,000
4 -2,072
Sig. asintética (bilateral) 0,038
Significacion exacta 0,053°

[2*(sig. unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Agrupacion
b. No corregido para empates.

Regioén
Regién de no aceptacion
de aceptacion

Z=-2,072 Z=-1,96

4) Regla de decision

Si p =0,05 se rechaza Ho
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5) Toma de decisiones

Se rechaza la Ho a un nivel de significancia de 0,05 (p=0,038) < 0,05).
Determindndose que el nivel de ritmos de aprendizaje es diferente (z = -2,072,
p < 0,05) entre el grupo experimental con empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” (Md =1) y el grupo de control sin empleo del software
educativo “Aprendo Jugando” (Md = 2), por lo tanto, que el empleo del software
educativo “Aprendo Jugando” influye significativamente sobre los ritmos de
aprendizaje de los nifios y nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel
primario de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

Hipotesis Especifica 1

Se aplicara la Prueba de Wilcoxon considerando que se busca comparar
los resultados de la VI: Software educativo “Aprendo Jugando” en dos grupos
relacionados (pretest: antes del empleo del software y postest: después del
empleo del software) en la VD: Ritmos de aprendizaje medido con una escala

ordinal.

1) Planteamiento de la hipétesis estadistica

Ho: (Md1 = Md2) No hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje
lento de los alumnos antes y después del empleo del Software educativo

“Aprendo Jugando”.

H1: (Md1 # Md2) Hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje
lento de los alumnos antes y después del empleo del Software educativo

“Aprendo Jugando”.

2) Determinacion del nivel de significancia

a = 0,05 para una prueba bilateral
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3) Célculo del estadistico de la prueba (SPSS)

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
PosRitmo - Rangos
. , 7 4,00 28,00

PreRitmo negativos

Rangos positivos ob 0,00 0,00

Empates 3¢

Total 10

a. PreRitmo = Lento >

b. PosRitmo < PreRitmo
c. PosRitmo > PreRitmo
d. PosRitmo = PreRitmo

Estadisticos de prueba®”

PosRitmo -
PreRitmo
Z -2,460°
Sig. 0,014

asintotica(bilateral)

a. PreRitmo = Lento >

b. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

c. Se basa en rangos positivos.

Region
de aceptacion

Regidn

de no aceptacion

Z=-2,460 Z=-1,96

4) Regla de decision

Si p 0,05 se rechaza Ho

5) Toma de decisiones.
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Se rechaza la Ho a un nivel de significancia de 0,05 (p=0,014) <
0,05). Determinandose que el nivel de ritmos de aprendizaje cambid
entre las mediciones efectuadas antes (Md = 2) y después (Md = 3) del

empleo del Software educativo “Aprendo Jugando”. (z =-2,460, p < 0,05).

Lo que implica que el empleo del software educativo “Aprendo
Jugando” influye significativamente sobre los ritmos de aprendizaje lento
de los nifios y nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario
de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” —

Carhuamayo-2018.

Resultados que se reflejan sobre los datos de la tabla siguiente,
en la que se observa que, de un total de 9 casos de ritmo lento al inicio
del estudio, estos al medirse al finalizar la investigacion el ritmo de los
estudiantes paso a rapido en niumero de 3, moderado 4 y se mantuvo en

lento en 2.

Tabla cruzada PreRitmo*PosRitmo

Recuento
PosRitmo
Rapido Moderado Lento Total
PreRitmo Lento 3 4 2 9
Total 3 4 2 9

Hipotesis Especifica 2

1) Planteamiento de la hip6tesis estadistica

Ho: (Md1l = Md2) No hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje
moderado de los alumnos antes y después del empleo del Software educativo

“Aprendo Jugando”.
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H1: (Md1 # Md2) Hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje moderado

de los alumnos antes y después del empleo del Software educativo “Aprendo

Jugando”.

2) Determinacién del nivel de significancia.

a = 0,05 para una prueba bilateral

3) Célculo del estadistico de la prueba (SPSS)

Rangos
Rango Suma de
promedio rangos
PosRitmo - PreRitmo Rangos negativos 32 2,00 6,00
Rangos positivos QP .00 ,00
Empates 0°
Total 3
a. PreRitmo = Moderado 25-30
b. PosRitmo < PreRitmo
c. PosRitmo > PreRitmo
d. PosRitmo = PreRitmo
Estadisticos de prueba®”
PosRitmo -
PreRitmo
Z -1,732°
Sig. Asintotica 0,083
(bilateral)
a. PreRitmo = Moderado 25-30
b. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon
c. Se basa en rangos positivos.
Regién

de aceptacion

Region

de no aceptacion

7=-1,732 Z=-1,96
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4) Regla de decisidn

Si p 0,05 se rechaza Ho

5) Toma de decisiones.

Se acepta la Ho a un nivel de significancia de 0,05 (p=0,083) > 0,05).
Determindndose que el nivel de ritmos de aprendizaje no cambié entre las
mediciones efectuadas antes (Md = 2) y después (Md = 2) del empleo del

Software educativo “Aprendo Jugando”. (z = -1,732, p > 0,05).

Lo que implica que el empleo del software educativo “Aprendo Jugando” no
influye significativamente sobre los ritmos de aprendizaje moderado de los nifios
y nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

Resultados que se reflejan sobre los datos de la tabla siguiente, en la que se
observa que, de un total de 3 casos de ritmo moderado al inicio del estudio,
estos al medirse al finalizar la investigacion el ritmo de los estudiantes pasé6 a

rapido en nimero de 2 y se mantuvo en moderado en 1.

Tabla cruzada PreRitmo* PosRitmo

Recuento
PosRitmo
Répido Moderado Total
PreRitmo Moderado 2 1 3
Total 2 1 3
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Hipotesis Especifica 3

1) Planteamiento de la hip6tesis estadistica

Ho: (Md1 = Md2) No hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje rapido

de los alumnos antes y después del empleo del Software educativo “Aprendo

Jugando”.

H1: (Md1 # Md2) Hay diferencias en el nivel de ritmos de aprendizaje rapido de

los alumnos antes y después del empleo del Software educativo “Aprendo

Jugando”.

2) Determinacién del nivel de significancia

a = 0,05 para una prueba bilateral

3) Célculo del estadistico de la prueba (SPSS)

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
|PosRitmo - PreRitmo Rangos negativos 02 0,00 0,00
Rangos positivos ob 0,00 0,00
Empates 2°
Total 2

a. PreRitmo = Rapido <25
b. PosRitmo < PreRitmo
c. PosRitmo > PreRitmo
d. PosRitmo = PreRitmo
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Estadisticos de prueba®®

PosRitmo -
PreRitmo
Z 0,000°¢
Sig. 1,000

asintotica(bilateral)

a. PreRitmo = Rapido <25

b. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon

c. La suma de rangos negativos es
igual a la suma de rangos positivos.

Region
Region de no aceptacion
de aceptacion

Z=-1,96  7=0,00

4) Regla de decision

Si p 0,05 se rechaza Ho

5) Toma de decisiones

Se acepta la Ho a un nivel de significancia de 0,05 (p=0,100) > 0,05).
Determinandose que el nivel de ritmos de aprendizaje no cambid entre las
mediciones efectuadas antes (Md = 2) y después (Md = 2) del empleo del

Software educativo “Aprendo Jugando”. (z = 0,000, p > 0,05).

Lo que implica que el empleo del software educativo “Aprendo Jugando” no
influye significativamente sobre los ritmos de aprendizaje rapido de los nifios y
nifias del tercer grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573

“Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018.

Resultados que se reflejan sobre los datos de la tabla siguiente, en la que se

observa que, de un total de 2 casos de ritmo rapido al inicio del estudio, estos al
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4.4

medirse al finalizar la investigacion el ritmo de los estudiantes se mantuvo en el

mismo nivel.

Tabla cruzada PreRitmo*PosRitmo

Recuento
PosRitmo
Rapido Total
PreRitmo Rapido 2 2
Total 2 2

Discusion de resultados

Se realizé el estudio para determinar la influencia del empleo del software
educativo “Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifas
del tercer grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal

Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018

En el estudio se encontr6 que de 27 estudiantes del 3er grado de la I.E.
participantes en el estudio, 15 participantes correspondieron al grupo
experimental y 12 al grupo de control. Al comparar los resultados a un nivel de
confianza de 0,05 se encontré que existen diferencias en el nivel de ritmos de
aprendizaje (z = -2,072, p < 0,05) entre el grupo experimental con empleo del
software educativo “Aprendo Jugando” (Md =1) alcanzan el nivel rapido y el
grupo de control sin empleo del software educativo “Aprendo Jugando” (Md = 2)

alcanzan el nivel moderado.

Estadisticos

GExperimental  GControl

N Vélido 15 12
Perdidos 0 0
Mediana 1,0000 2,0000
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Moda 1,00 2,00

Consideramos que resultados encontrados se debe a que el trabajo con
el Software “Aprende Jugando” como lo dice (Duro, 2013) trae ventajas y
beneficios: “Permite la interactividad con los alumnos, retroalimentando vy
evaluando lo aprendido, a través de ella se puede demostrar el problema como
tal; Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias en correspondencia con el diagndstico de los educandos”. Ademas,
se debe considerar las funciones del software, la funcién instructiva favorece
orientando y regulando el aprendizaje de los estudiantes para el logro de los
aprendizajes, asimismo, la funcion motivadora determina que los alumnos se
sienten atraidos e interesados por el empleo el software educativo y por lo tanto
adquiriendo los contenidos y desarrollando las actividades, por lo tanto, desde
la repeticion del software se logra mayor aprendizaje y habilidades en el

desarrollo de las actividades, redundando en el ritmo de sus aprendizajes.

Si bien nuestros resultados se centran en el ritmo de aprendizaje,
también incluye sobre los aprendizajes, es este Ultimo aspecto los resultados es
similar a lo encontrado por Encalada & Delgado (2018), al concluir que: “El uso
del software educativo Cuadernia influye significativamente en el proceso de
ensefianza - aprendizaje y en el rendimiento académico de la matematica de los
estudiantes del 5to afio de educacion secundaria de la institucion educativa N°
5143 Escuela de Talentos. Callao. 2015” y en nuestro caso se percibié una
mejora en estos logros incrementandose las frecuencias en el nivel A y B,

reduciéndose en el nivel C los logros de aprendizaje.

Finalmente, consideramos que el empleo del software contribuye
como recurso educativo en la mejora de los ritmos y logros de aprendizaje,

siendo necesario validar nuestros resultados.
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CONCLUSIONES
Se ha determinado la influencia significativa del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” en los ritmos de aprendizaje de los nifios y nifias del tercer
grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés
A. Caceres” — Carhuamayo-2018, al rechazarse la Ho a un nivel de significancia
de 0,05 (p=0,038) < 0,05) a partir de los datos sobre el ritmo de aprendizaje del
postest del grupo experimental y de control.
Se ha determinado que hay influencia significativa del empleo del software
educativo “Aprendo Jugando” sobre los ritmos de aprendizaje lento de los nifios
y nifias del tercer grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018, al rechazarse la Ho a un
nivel de significancia de 0,05 (p=0,014) < 0,05) a partir de los datos sobre el
ritmo lento de aprendizaje de los alumnos (10) del pretest y postest del grupo
experimental.
Se ha determinado que no hay influencia del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” sobre los ritmos de aprendizaje moderado de los nifios y
nifias del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucion
Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018. Al
aceptarse la Ho a un nivel de significancia de 0,05 (p=0.083) < 0,05). a partir de
los datos sobre el ritmo moderado de aprendizaje de los alumnos (03) del pretest
y postest del grupo experimental.
Se ha determinado que no existe influencia del empleo del software educativo
“Aprendo Jugando” sobre los ritmos de aprendizaje rapido de los nifios y nifias
del tercer grado de los estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa
N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres” — Carhuamayo-2018. Al aceptarse la Ho

a un nivel de significancia de 0,05 (p=0,100) < 0,05) a partir de los datos sobre



el ritmo rapido de aprendizaje de los alumnos (02) del pretest y postest del grupo

experimental.



RECOMENDACIONES

1. Se debe promover el disefio de software educativo o aplicaciones educativas
para ser empleados como recursos que posibiliten desarrollar habilidades y

destrezas en los alumnos, apoyando sus diferencias.

2. Los docentes de las diversas asignaturas y niveles educativos deben disefiar
software educativo o aplicaciones educativas para ser empleados por los

estudiantes en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.

3. Las instituciones educativas deben adquirir programas educativos o programas
generadores de aplicaciones para que los docentes disefien programas e

innoven las sesiones de aprendizaje.
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ANEXOS



Anexo: Matriz de consistencia

PROYECTO: “EL SOFTWARE EDUCATIVO “APRENDO JUGANDO"” EN LOS RITMOS DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIO DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 30573 “MARISCAL ANDRES A. CACERES” - CARHUAMAYO0-2018"

aprendizaje de los nifios y
nifias del tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
20187

aprendizaje de los nifios y
nifias del tercer grado de
los estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018.

ritmos de aprendizaje de los
nifios y nifias del tercer
grado de los estudiantes del
nivel primario de la
Instituciéon Educativa N°
30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018.

Problemas especificos

1) ¢, Coémo influye el empleo
del software educativo
“Aprendo Jugando” en los
ritmos de aprendizaje lento
de los nifios y nifias del
tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
20187

Objetivos especificos

1) Determinar la influencia
del empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” en los ritmos de
aprendizaje lento de los
nifios y nifias del tercer
grado de los estudiantes
del nivel primario de la
Institucién Educativa N°
30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018.

Hipoétesis especificas

1) El empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” influye
significativamente sobre los
ritmos de aprendizaje lento
de los nifios y nifias del
tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Céceres” — Carhuamayo-
2018.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES METODO
Problema general: Objetivo general: Hipétesis general: V. Independiente Estrategias Tipo de investigacion:
¢ De qué manera influye el Determinar la influencia del | EI empleo del software X: Software educativo | Contenidos Basica
empleo del software empleo del software educativo “Aprendo Actividades
educativo “Aprendo educativo “Aprendo Jugando” influye Interaccién Nivel de investigacion:
Jugando” en los ritmos de Jugando” en los ritmos de | significativamente sobre los Motivacion Explicativo

Método:
Experimental

Disefio de
investigacion:
Cuasi experimental:
grupo de control sin
seleccion aleatoria

Poblacion:

148 estudiantes de la
Institucion Educativa N°
30573 “Mariscal Andrés
A. Caceres” -
Carhuamayo,2018.

Muestra:
G. Experimental = 15
G. de Control =12




2) ¢ Coémo influye el empleo
del software educativo
“Aprendo Jugando” en los
ritmos de aprendizaje
moderado de los nifios y
nifias del tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
20187

2) Determinar la influencia
del empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” en los ritmos de
aprendizaje moderado de
los nifios y nifias del tercer
grado de los estudiantes
del nivel primario de la
Institucién Educativa N°
30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018.

2) El empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” influye
significativamente sobre los
ritmos de aprendizaje
moderado de los nifios y
nifias del tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucién
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” - Carhuamayo-
2018

3) ¢ Coémo influye el empleo
del software educativo
“Aprendo Jugando” en los
ritmos de aprendizaje rapido
de los nifios y nifias del
tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucion
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
20187

3) Determinar la influencia
del empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” en los ritmos de
aprendizaje rapido de los
nifios y nifias del tercer
grado de los estudiantes
del nivel primario de la
Institucién Educativa N°
30573 “Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018.

3) El empleo del software
educativo “Aprendo
Jugando” influye
significativamente sobre los
ritmos de aprendizaje rapido
de los nifios y nifias del
tercer grado de los
estudiantes del nivel
primario de la Institucién
Educativa N° 30573
“Mariscal Andrés A.
Caceres” — Carhuamayo-
2018

V. Dependiente
Y: Ritmos de
aprendizaje

Tiempo en la resolucién
de actividades

Tiempo en la resolucién
de evaluaciones

Técnicas:
Evaluacion
Encuesta
Observacion

Instrumentos:
Cuestionario sobre el
software educativo
Ficha de registro del
ritmo de aprendizaje

Técnicas de
procesamiento de
datos:

Medidas de tendencia
central: Media, mediana
y moda.

Medidas de dispersion:
Desviacion estandar y la
varianza.

Medidas de forma:
Asimetria y Kurtosis.

Lar de Pearsony
prueba t para la
contrastacion de
hipdtesis




Anexo. MATRIZ DE OPERATIVIZACION DEL INSTRUMENTO

PROYECTO: “EL SOFTWARE EDUCATIVO “APRENDO JUGANDO” EN LOS RITMOS DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIO DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 30573 “MARISCAL ANDRES A. CACERES” - CARHUAMAYO0-2018"

VARIABLE

INDICADOR

ITEMS O REACTIVO

ESCALA

INSTRUMENTO

V. Independiente
Software educativo

Estrategias

i Las estrategias te ayudan a desarrollar las actividades de
aprendizaje de una forma mas atractiva?

¢ El docente emplea estrategias para que puedan utilizar el
software para aprender mejor?

Contenidos

¢ Los contenidos del software te permiten comprender mejor
los temas de la clase?

;Los contenidos son presentados de wuna forma
comprensible y amena?

Actividades

;Las actividades que presenta el software posibilitan que
aprendas mejor?

¢Las actividades son presentadas de una forma muy
amena?

Interaccién

¢ Cuando realizas las actividades el software te informa si
estas fueron correctas?

JEl software te muestra indicaciones precisas para
desarrollar las actividades?

Motivacion

¢ El software te genera interés por el aprendizaje de los
contenidos presentados?

¢ El software te motiva a realizar las actividades que
presenta?

1. Nunca
2. A veces

3. Siempre

CUESTIONARIO SOBRE EL
SOFTWARE EDUCATIVO

V. Dependiente
Ritmos de aprendizaje

Tiempoenla
resolucion de
actividades

Tiempo de desarrollo de actividades de aprendizaje
NUmero de orden de entrega




Medida del
tiempo en
Hora/minutos

FICHA DE REGISTRO DEL
RITMO DEL APRENDIZAJE

Tiempoenla Tiempo de desarrollo de las evaluaciones del aprendizaje

;?;?Lﬁ%:]gse NUmero de orden de entrega ; kﬂeon;:rado
3. Rapido

Logros de

aprendizaje




Anexo :

FICHA DE REGISTRO DEL RITMO DEL APRENDIZAJE

Objetivo. Recoger informacion sobre los ritmos de aprendizaje de los alumnos de la
Institucién Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres”

Indicaciones: Observe y mida cuidadosamente item en las actividades de
aprendizaje y evaluacion.

Y (0o T ) (R
Fecha: ................

(0] o11=T V2= (6 o] A

Tiempo de desarrollo de actividades de aprendizaje:

Hora inicio Hora final Tiempo

Orden de entrega: ....

Tiempo de desarrollo de las evaluaciones del aprendizaje:

Hora inicio Hora final Tiempo

Orden de entrega: ....



Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccion de Datos

1. DATOS GENERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Wilmer Guevara Vasquez

Grado académico/ mencion: Magister en Investigacién y Tecnologia Educativa
DI/ Teléfono o celular: 999 901 208

Cargo e institucion donde labora: UNDAGC
Instrumento: Ficha de registro del ritmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Baja Regular | Buena Muy
INDICADORES CRITERIOS bueno
1 2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado X
y comprensible
OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y x
tecnologia
ORGANIZACION | Presentacion organizada x
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en x
cantidad y calidad suficiente
PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a X
los objetivos planteados
CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en X
teorias y modelos tedricos
COHERENCIA Entre variables, dimensiones, ®
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la X
investigacidn
APLICACION Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B C D E
[Realice el conteo en cada una de las categorias de la
12 35
escala)

Coeficiente de validez =

3. OPINION DE APLICABILIDAD: (Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

1xA + ZxB + 3xC + 4xDd + 5xE

50

respectivo y marque con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
No valido, reformular [0.20 - 10,40]
No valido, modificar [0.41 —0,60]
Walido, mejorar [0.61 —i0,80]
Valido, aplicar [0.81 - 1,00] x

4. RECOMENDACIONES:

Firma del Experto




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recolecciéon de Datos

1. DATOS GENERALES:

Apellidos y Nombres del Juez: Oscar Sudano Remigio

Grado académico/ mencidn: Docfor en Educacion
DMIf Teléfono o celular: 963 662 107
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Ficha de registro del ritmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Defaiente Baja Regulsr | Buena Muy
INDICADORES CRITERIOS beeno
1 2 3 4 5

CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado X
y comprensible

OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables X

ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y X
tecnologia

ORGANIZACION | Presentacicn organizada x

SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en X
cantidad y calidad suficiente

PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a X
los objetivos planteados

COMNSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en ®
teorias y modelos tedricos

COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, X
indicadores e items

METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la x
investigacidn

APLICACION Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente

CONTED TOTAL DE MARCAS A B [ D E

[Realice el conteo en cada una de las categorias de |a

escala) 50

Coeficiente de validez =

1xA + ZxB + 3xC + 4xD + 5xE

50

1.0

3. OPINION DE APLICABILIDAD: (Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
MNo vadlido, reformular [0.20 — 0,40]
No vdlido, modificar [0,41 — 0.80]
Valido, mejorar [Ou61 — 0,80]
Valido, aplicar [0LB1 — 1,0:0] X

4. RECOMENDACIONES:

Firma del Expe;tc




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccién de Datos

1. DATOS GENERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Dr. Oscar Eugenio PUJAY CRISTOBAL
Grado académico/ mencién: Docfor en Educacion
DNIf Teléfono o celular: 965 663 276
Cargo e institucion donde labora: UNDAGC
Instrumento: Ficha de registro del ritmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Defaiente Baja Regulsr | Buena Muy
INDICADORES CRITERIOS beeno
1 2 3 4 5

CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado X
y comprensible

DBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables X

ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y X
tecnologia

ORGANIZACION | Presentacicn organizada X

SUFICIENCIA Comprende aspectos de |as variables en x
cantidad y calidad suficiente

PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a X
los objetivos planteados

CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en X
teorias y modelos tedricos

COHERENCIA Entre variables, dimensiones, x
indicadores e items

METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la x
investigacion

APLICACION Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente

CONTED TOTAL DE MARCAS A B [ D E

[Realice el conteo en cada una de las categorias de |a

escala) 12 35

Coeficiente de validez =

1xA + 2ZxB + 3xC + 4xD + 5xE 4.0

50

3. OPINION DE APLICABILIDAD: (Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
No valido, reformular [0,20 —0,40]
No valido, modificar [0,41 — 0.60]
Valido, mejorar [0.61 —0,80]
Valido, aplicar [0.B1 — 1,0:0] X

4. RECOMENDACIONES:

s Unbversided Becicasl Pandal Alckita Caaribn
-\E_- Esrusle ds Fiagrads |

firma dél Experto




Anexo 4:

TEST DE APRENDIZAJE

Y (0o T ) (T
Fecha: ................

Tiempo: 25 minutos

1. Escribe V si la respuesta es verdadera y F si es falsa, seguln corresponde:
a) La palabra espacio es un sustantivo gentilicio
b) Segun el criterio sintactico, el sustantivo designa seres reales o ficticios.

¢) El sustantivo cardumen es patronimico

d) El sustantivo abstracto designa fenémenos o cualidades comprensibles por la
inteligencia.
e) El sustantivo colectivo designa a un solo ser pero en plural.

2. ldentifica la clase de sustantivo: abstracto, propio, colectivo, gentilicio o patronimico.

peruano autoestima
La Libertad triangulo
Sanchez profesorado
convoy arequipefio
amor México

3. Al costado de cada letra aparece un nombre en género masculino, escribe en el

espacio libre el femenino de dicho nombre.

abuelo director
pollo poeta
virrey actor
carnero caballo
duque padre

4. Escribe el género y numero correspondiente a cada sustantivo.
una silla El &lbum
los jévenes unos libros

la empleada el mar



los botes la vaca

el lobo el cachorro

Prof. Edgar CONDOR MACHACUAY NOTA:



Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccidn de Datos

1. DATOS GENERALES:

Apellidos y Mombres del Juez: Wilmer Guevara Vésquez

Grado académico mencion: Magister en Investigacidn y Tecnologia Educativa DNIY
Teléfono o celular: 965 663 276

Cargo e institucion donde labora: UNDAC
Instrumento: Cuestionano sobre el soffware

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Baja Regular | Buena Muy
INDICADORES CRITERIDS buera
2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado x
y comprensible
OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y x
tecnologia
ORGANIZACION | Prasentacidn organizada
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en x
cantidad y calidad suficiente
PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a X
los ohjetivos planteados
COMSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en x
tearias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, ®
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la s
inwestigacion
APLICACHON Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente
COMTED TOTAL DE MARCAS B C D E
[Realice el conten en cada una de las categorias de la
12 35
escala)
1x4 + 2xB + 3xC + 4xD + 5xE
Coeficiente de validez = = 0.9

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubigue el cosficiente de validez obtenido en el intervalo

50

respectivo y marque con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
Mo valido, reformular [0,20 —10.40]
No walido, modificar [0.41 —0.60]
Walido, mejorar [0.61 —0.80]
Valido, aplicar [0,E81 — 1.0:0] X

4. RECOMENDACIOMNES:

Firma del Experto




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccidon de Datos

1. DATOS GEMERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Oscar Sudano Remigio
Grado académico/ mencidn: Doctor en Educacidn
DML/ Teléfono o celular: 963 662 107
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Cwestionano sobre el software

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Defxiente Baja Reguler | Buena Muy
INDICADORES CRITERIOS bueno
1 2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado x
¥ comprensible
OBRIETIVIDAD Permite madir hechos observablas x
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y x
tecnologia
ORGANIZACION | Presentacidn organizada x
SUFICIEMCIA Comprende aspectos de las variables en ®
cantidad y calidad suficiente
PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a x
los objetivos planteados
COMSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en X
teorias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, ®
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propasito de la ®
inwestigacidn
APLICACION Los datos permiten un tratamiento %
estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B C D E
[Realice el conteo en cada una de las categorias de la
12 35
escala)

Coeficiente de validez =

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

1xA + 2xB + 3xC + 4xD + 5xE

&0

respectivo y margue con un aspa en la columna asociado)

0.9

CATEGORIA INTERVALD
Mo vilido, reformular [0,20 — 0,40]
Mo vilido, modificar [0.41 — 0,60]
Valido, mejorar [0.61 —0.80]
Valido, aplicar [0.E1 — 1,00] X

4. RECOMENDACIOMES:

Firma del E:-cpiirtu

TN g)




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccion de Datos

1. DATOS GEMERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Dv. COscar Eugenio PLUJAY CRISTOBAL
Grado académico/ mencidn: Doctor en Educacitn
DM/ Teléfono o celular: 965 663 276
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Cwestionaro sobre el software

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Baja Regulsr | Buens Muy
INDICADORES CRITERIOS bweno
1 2 3 a4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado ®
y comprensible
OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables o
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y ®
tecnologia
ORGANIZACION | Presentacidn organizada b
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en x
cantidad y calidad suficiente
PERTINEMCIA Permite conseguir datos de acuerdo a %
los objetivos planteados
CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en x
teorias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, ®
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la x
inwestigacicn
APLICACION Los datos permiten un tratamiento ®
estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B C D E
[Realice el conteo en cada una de las categorias de la
escala) 3£ s

Coeficiente de validez =

1xA + 2xB + 3xC + 4xD + 5xE

50

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y margue con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
Mo valido, reformular [0.20 — 10,40]
Mo valido, modificar [0.41 —0,60]
Valido, mejorar [0.61 —0,80]
Valido, aplicar [0.81 — 1.00] ®

4. RECOMENDACIONES:

-"n' Umtverssdud Murienal Daniel T g —
- Escunia do Fosgreds

F) gl
=g

s "
Br. uu.ria-_c. _r:;h.ﬂmmm

#Firma dél Experto




Anexo 5:

CUESTIONARIO SOBRE EL SOFTWARE EDUCATIVO

Objetivo. Recoger informacién sobre el empleo del Software Educativo “Aprendo
jugando” y su influencia en los ritmos de aprendizaje de los alumnos de la Institucion
Educativa N° 30573 “Mariscal Andrés A. Caceres”

Indicaciones: Lea cuidadosamente cada pregunta y marque con un aspa (x) la
respuesta que considere correcta

(XY (0o T 1 ) (= T

REACTIVOS Siempre A Nunca
veces

3) e @

1) ¢ Las estrategias te ayudan a desarrollar las
actividades de aprendizaje de una forma mas
atractiva?

2) ¢ El docente emplea estrategias para que puedan
utilizar el software para aprender mejor?

3) ¢ Los contenidos del software te permiten
comprender mejor los temas de la clase?

4) ¢ Los contenidos son presentados de una forma
comprensible y amena?

5) ¢ Las actividades que presenta el software
posibilitan que aprendas mejor?

6) ¢ Las actividades son presentadas de una forma
muy amena?

7) ¢ Cuando realizas las actividades el software te
informa si estas fueron correctas?

8) ¢ El software te muestra indicaciones precisas para
desarrollar las actividades?

9) ¢ El software te genera interés por el aprendizaje
de los contenidos presentados?

10) ¢ El software te motiva a realizar las actividades
gque presenta?




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccién de Datos

1. DATOS GENERALES:
Apellidos y Mombres del Juez: Wilmer Guevara Vasquez

Grado académice/ mencion: Magister en Investigacién y Tecnologia Educativa
DN/ Teléfono o celular: 965 663 276
Cargo e institucion donde labora: UNDAC
Instrumento: Test de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Bajs Regular | Buena Muy
INDICADDRES CRITERIOS buera
1 2 3 4 5

CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado x

y comprensible
ORIETIVIDAD Permite medir hechos observables
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y

tecnologia
ORGAMIZACION | Presentacicn organizada %
SUFICIEMCIA Comprende aspectos de las variables en x

cantidad y calidad suficiente
PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a %

los objetivos planteados
COMNSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en x

teorias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, ®

indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la ]

inwestigacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento x

estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B = D E
[Realice el conteo en cada una de las categorias de la

12 35
escala)
L . 1xA + ZxB + 3xC + 4xD + 5xE
Coeficiente de validez = = 09

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

50

respectivo y marque con un aspa en la columna asociado)

CATEGORIA INTERVALD
No valido, reformular [0,20 - 0.40]
No valido, modificar [0.41 - 0,60]
‘falido, mejorar [0.61 —0,80]
Valido, aplicar [0,81 — 1,00] ®

4. RECOMENDACIONES:

Firma del Experta

4




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recolecciéon de Datos

1. DATOS GEMERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Oscar Sudano Remigio
Grado académico/ mencidn: Doctor en Educacidn
DNIf Teléfono o celular: 963 662 107
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Test de aprendizajs

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

oeficiente Baja Regulsr | Busenn Muy
INDICADORES CRITERIOS buseno
1 2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado x
y comprensible
OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y x
tecnologia
ORGANIZACION | Presentacion organizada x
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en ®
cantidad y calidad suficiente
PERTINEMCIA Permite conseguir datos de acuerdo a x
los objetivos planteados
COMNSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en X
teorias y modelos tedricos
COHERENCIA Entre variables, dimensiones, X
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la x
inwestigacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente
CONTEDQ TOTAL DE MARCAS A B C D
[Realice el conteo en cada una de las categaorias de la
12 35
escala)

1x4 + ZxB + 3xC + 4xD + 5xE

50
3. OPINION DE APLUICABILIDAD: {Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

respectivo y margue con un aspa en la columna asociado)

0.9

Coeficiente de validez =

CATEGORIA INTERVALD
Mo valido, reformular [0,20 —0,40]
Mo valido, modificar [0.41 — 0.60]
Vilido, mejorar [0.61 —0,80]
Valido, aplicar [0.B1 — 1,00] ®

4. RECOMEMNDACIOMNES:

Firma del Experto



Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccién de Datos

1. DATOS GEMERALES:
Apellidos y Nombres del Juez: Dr. Oscar Eugemnio PUIAY CRISTOBAL
Grado académicof mencidn: Doctor en Educacian
DNI/ Teléfono o celular: 965 663 276
Cargo e institucidn donde labora: UNDAC
Instrumento: Test de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:
Defciznte Baja Repulsr | Busna Muy
INDICADORES CRITERIOS bueng
1 2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado x
y comprensible
OBRIETIVIDAD Permite medir hechos observables %
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y X
tecnologia
ORGANIZACION | Presentacidn organizada b
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en X
cantidad y calidad suficiente
PERTINEMNCIA Permite conseguir datos de acuerdo a ®
los objetivos planteados
CONSISTEMCIA Pretende conseguir datos basados en %
teorias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, x
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la ®
inwestigacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento x
estadistico pertinente
CONTEDQ TOTAL DE MARCAS A B = D E
[Realice el conteo en cada una de las categorias de la
escala) 12 =5

Coeficiente de validez =

50

1xA + 2xB + 3xC + 4xD + S5xE

3. OPINION DE APLICABILIDAD: (Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y margque con un aspa en la columna asociado)

4,

CATEGORIA INTERVALD
Mo vélido, reformular [0,20 — 0.40]
Mo valido, modificar [0.41 — 0.60]
Valido, mejorar [0n61 — 0.80]
Valido, aplicar [0.B1 — 1,000] b
RECOMENDACIONES:
iy Pmiversidnd Basiensl punist Aleiia Carribn

Escurls do Fos presde |

f v
T ﬁmﬂﬁr&r CRIFTORAL

“Firma d&l Experto




Anexo 6:

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

1. DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccion:
1.2. Profesor (a):

3. Duracion:

1.4. Fecha:

2. TITULO:

Tercero “A’
Edgar CONDOR MACHACUAY
45 minutos

Reconocemos las acciones que realizan los personajes como verbo
3. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

: Competencias/C . Evidencia/
Area . Desempeios .
apacidades Instrumento Evaluacion
3.3. Utiliza Utiliza recursos gramaticales y ortogréaficos (por ejemplo, el
convenciones del | punto seguido y los signos de admiracion e interrogacion) Hoja de actividades
lenguaje escrito que contribuyen a dar sentido a su texto. Emplea algunas Ficha de evaluacion
de forma figuras rgtéricas (por ejemplo, Igs adjetivacio_nes) para '
pertinente c_aracter'lzar personas, personajes y escenarios, y (_alapora
c rimas y juegos verbales apelando al ritmo y la musicalidad de
‘3 | 3.4. Reflexiona y | las palabras, con el fin de expresar sus experiencias y
g evalta la forma, el | emociones.
2 contenido y Revisa el texto para determinar si se ajusta a la situacion
S8 | contexto del texto | comunicativa, si existen contradicciones o reiteraciones
escrito. innecesarias que afectan la coherencia entre las ideas, o0 si
el uso de conectores y referentes asegura la cohesion entre
ellas. También, revisa el uso de los recursos ortograficos
empleados en su texto y verifica si falta alguno (como los sig-
nos de interrogacion), con el fin de mejorarlo.

Enfoques transversales

Actitudes observables

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin menospreciar ni
excluir a nadie en razon de su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir,
sus costumbres o0 sus creencias.

4. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

5. MOMENTOS DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesiéon? ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta sesion?

Reconocer las acciones

Copias del cuento
Hoja de practica
Ficha de evaluacién

Inicio

Tiempo aproximado: 10

Se les presenta un texto, se lee junto con los nifios y nifias (un amigo)
Reconocen las acciones que realizan los personajes del texto.




, s indica ademas que encierren palabras que indican acciones.
Se presenta el propésito de la sesién:
Hoy reconoceremos las acciones que realizan los personajes como verbo

Se pide a los estudiantes que propongan una o dos normas de convivencia que pondran en practica durante el desarrollo
de esta sesion.

Escuchar a las personas que estan en uso de la palabra
Respetar a los demas

Desarrollo Tiempo aproximado: 30

Revisan y reescriben las palabras que indican acciones que realiza un personaje
Sigue el camino de letras con ayuda de las flechas y encontraras palabras. Escribelas en las lineas.

et o Ve et ¥ 1 e o
A N T 0] R R B L A
«C R | A «C R | E A | He| R

Ahora, usa esas palabras para completar las oraciones.
. El hermano de Paco se puso a en la actuacion.

. El venado no pudo

* A mime gusta en publico.

e (Qué hace el nino?

e ¢Qué hace'el trabajador?

Se da un tiempo prudencial para que terminen de escribir las acciones que hacen los personajes.




Practican en desarrollar un cuestionario en el Software “APRENDO JUGANDO”
Comparan sus respuestas entre compafieros antes de revisarlo con ayuda de software.
Controlan en tiempo que cada compafiero demora en desarrollar el cuestionario

Cierre Tiempo aproximado: 5

Responden a preguntas

¢ Qué aprendimos hoy?

* ; Qué pasos seguimos para revisar y mejorar nuestras respuestas?
* ¢ Qué aspectos de este trabajo les han gustado mas?,

¢ Qué otros aspectos deben mejorar?

TAREA :
1. Desarrollan una hoja de actividades.




Anexo 7:

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

1. DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién:  Tercero “A”
1.2. Profesor (a): Edgar CONDOR MACHACUAY
1.3. Duracion: 45 minutos

2. TITULO: conjugando verbos

3. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia/
Area Competencias/Capacidades Desempeiios Instrumento
Evaluacion
Escribe diversos tipos de textos en | Adecula el texto a la situacién Conjuga verbos
su lengua materna. comunicativa considerando el en una ficha
Adecua el texto a la situacion propésito comunicativo y el Compartiéndolo
comunicativa. destinatario, recurriendo a su con su
Organiza y desarrolla las ideas de experiencia para escribir. comparfieros y
forma coherente y cohesionada. Escribe en nivel alfabético en torno a | familia.
- Utiliza convenciones del lenguaje un tema, aunque en ocasiones puede | Escala de
S escrito de forma pertinente. salirse de este o reiterar informacion valoracién
§ Reflexiona y evalla la forma, el innecesariamente. Establece Software
s contenido y contexto del texto escrito. | relaciones entre las ideas, sobre todo | gqycativo
£ de adicién, utilizando algunos «
S conectores. Incorpora vgcabulario de jﬁé’;ﬁgﬂ?
uso frecuente.
Revisa el texto con ayuda del
docente, para determinar si se ajusta
al proposito y destinatario, o si se
mantiene o no dentro del tema, con el
fin de mejorarlo.
Enfoques transversales Actitudes observables

Enfoque Busqueda de la
excelencia.

Disposicién para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario la propia
conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen dificultades, informacién
no conocida o situaciones nuevas

Enfoque de derechos.

Disposicién a conversar con otras personas, intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura comun

4. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta sesién?

Papelégrafo con el cuadro para registra los

Soportes

nombres.
Cartulinas

Colores, plumones.
Software Educativo “Aprendo jugando”

5. MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio

| Tiempo aproximado: 10

Participan en el juego: “Digo mi nombre e imito una accion del animal”

Ubicados en circulo se reparte a cada alumno una ficha con cuadro para conjugar verbos jugando.
Responden preguntas: ¢en qué consistira el juego? ¢ Seréa divertido mencionar los nombres
relacionado con el de los animales? ¢ Cémo lo haré?




Presentamos el propésito de la sesion:

| Conjugaremos verbos. |
Proponemos normas de convivencia:

| Esperar mi turno para participar. |
Acciones que se realizan siempre. Ejemplo:

Desarrollo | Tiempo aproximado: 30

Se presentan indicando acciones que se puede ejecutar cotidianamente.
Registra palabras que indican acciones en un cuadro.

Planificacion

Completan el planificador con la técnica de lluvia de ideas.

; " ; Para quién ., 0 ¢;,Dénde lo vamos a
; Qué escribiremos? ore ; Quién lo escribira? .
Q escribiremos? Q escribir?
Palabras que indican Para que lean mis Nosotros lo En una ficha.
acciones. comparieros y profesor. | escribiremos.

Leemos el cuadro de planificacion para dar énfasis al texto que vamos a escribir.

Textualizacion
Reciben una hoja para completar conjugacion verbos segun el tiempo y persona

Revision

Monitorear el avance de los estudiantes si es necesario retomar el cuadro de planificacion.
Socializacion de trabajos.

Escriben verbos segun tiempo pasado, presente y futuro.

Practicamos conjugacién en el software educativo “Aprendo jugando”

Cierre | Tiempo aproximado: 5

Responden: ¢ Qué hemos hecho? ¢ Sera importante nuestro nombre? ¢ Para qué me sirve mi nombre?

Tarea para el hogar
Sigue el trazo de los siguientes nombres.

REFLEXIONES DE APRENDIZAJE

- ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
- ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
- ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesiéon?

¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cudles no?




Conjugamos el verbo

Conjuga los verbos en presente, pasado y futuro.

BAILAR

PRESENTE PASADO FUTURO

Yo bailg bailaré

E baild

COMER

PRESENTE PASADO FUTURO

' comiste comeras

El come

SALIR

PRESENTE PASADO FUTURO

Yo salgo

Tu saliste

El saldra




iAYconjugar!

Completa estas oraciones con el verbo correr.

e  Los nifios en la playa.

e  Ayer, yo y me cai.

e iNo con esos zapatos!

e Los deportistas en las Olimpiadas.
e Elsefor mafana.

Completa este cuadro. Conjuga los verbos en tiempo pasado.

Verbos

Rersonas Viajar Comer Dormir

"

TO

Ell/ Ella

Npsotros

Uktedes

M

los / Ellas

iMuy bien! Has aprendido a conjugar los verbos.



Anexo 8:

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

1. DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién:  Tercero “A”
1.2. Profesor (a): Edgar CONDOR MACHACUAY
1.3. Duracion: 45 minutos

2. TITULO: Nuestro nombre es importante. (inicio a los sustantivos)
3. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia /
Area Competencias/Capacidades Desempenos Instrumento

Evaluacién
Escribe diversos tipos de textos en | Adecula el texto a la situacién Escribe su
su lengua materna. comunicativa considerando el nombre en
Adecua el texto a la situacion propésito comunicativo y el tarjetas y las
comunicativa. destinatario, recurriendo a su adorna con
Organiza y desarrolla las ideas de experiencia para escribir. cenefas de
forma coherente y cohesionada. Escribe en nivel alfabético en torno a | grafismos.

Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente.
Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y contexto del texto escrito.

un tema, aunque en ocasiones puede
salirse de este o reiterar informacion
innecesariamente. Establece
relaciones entre las ideas, sobre todo

Compartiéndolo
con su
comparfieros y
familia.

Comunicacion

Escala de
valoracion

de adicion, utilizando algunos
conectores. Incorpora vocabulario de
uso frecuente.

Revisa el texto con ayuda del
docente, para determinar si se ajusta
al propésito y destinatario, o si se
mantiene o no dentro del tema, con el
fin de mejorarlo.

Enfoques transversales

Actitudes observables

Enfoque Busqueda de la
excelencia.

Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario la propia
conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen dificultades, informacién
no conocida o situaciones nuevas

Enfoque de derechos.

Disposicién a conversar con otras personas, intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura comun

4. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesiéon?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en esta sesiéon?

Papeldgrafo con el cuadro para registra los

nombres.
Cartulinas

Soportes
Colores, plumones.
Software Educativo “Aprendo jugando”

5. MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio

| Tiempo aproximado: 10

Participan en el juego: “Digo mi nombre e imito una accion del animal”

Ubicados en circulo se reparte a cada alumno una ficha con la primera letra de su nombre y el dibujo
de un a Responden preguntas: ¢en queé consistird el juego? ¢ Sera divertido mencionar los nombres
relacionado con el de los animales? ¢ Cémo lo haré?

Presentamos el propdsito de la sesion:




| Escribir nuestro nombre. |
Proponemos normas de convivencia:

‘ Esperar mi turno para participar. ‘
Animal que empiece por esa misma letra. Ejemplo:

Desarrollo | Tiempo aproximado: 30

Se presentan indicando su nombre e imitando al animal que empieza con la misma letra de su
nombre.

Registra los nombres en papelotes agrupandolos por la letra inicial en un cuadro.
Planificacion
Completan el planificador con la técnica de lluvia de ideas.

. - ; Para quién . D ¢Donde lo vamos a
; Qué escribiremos? eree ; Quién lo escribira? w
¢Q escribiremos? Q escribir?
Nuestros nombres. Para que lean mis Nosotros lo En una tarjeta.
compafieros y profesor. | escribiremos.

Leemos el cuadro de planificacion para dar énfasis al texto que vamos a escribir.

Textualizacion
Reciben un pedazo de cartulina para escribir nombres con mayuscula y mindscula.

Revision

Monitorear el avance de los estudiantes si es necesario retomar el cuadro de planificacion.
Socializacion de trabajos.

Representa nombres con letra inicial de los con nombre mayudscula y mindscula.
Reconocemos el sustantivo en el software educativo “Aprendo jugando”

Cierre | Tiempo aproximado: 5

Responden: ¢ Qué hemos hecho? ¢ Sera importante nuestro nombre? ¢ Para qué me sirve mi nombre?

Tarea para el hogar
Sigue el trazo de los siguientes nombres.




ESCALA DE VALORACION

AdecUa el texto a la situacion comunicativa.

Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada.
Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma pertinente.
Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto escrito

Desempeno de la | Desempeiio de la | Desempefio de la
competencia competencia competencia
Adecua el texto a  [Escribe en nivel Revisa el texto con
la situacion alfabético en torno a jayuda del docente,
comunicativa un tema, aunque en [para determinar si se
considerando el  [ocasiones puede  [ajusta al propdsito y
proposito Salirse de este 0 [destinatario, o si se
comunicativo y el feiterar informacién |mantiene o no dentro
destinatario, nnecesariamente. |del tema, con el fin de
recurriendo a su  [Establece relaciones|mejorarlo.
. . . experiencia para  entre las ideas,
N Nombres y apellidos de los estudiantes esgribir. P Lot o
adicion, utilizando
algunos conectores.
Incorpora
vocabulario de uso
frecuente.
o o o
B2 8|l=B|28|l=|BI2|E| =
w|lo|la|lGT|BB|lola|lZ|lw|l ol a| 5
Sl el Bl el @|w®| | @
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1
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3
4
5
6
7
8
9
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12
13
14
15
16
17
18

REFLEXIONES DE APRENDIZAJE

- ¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?




- ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
- ¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
- ¢ Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?

Anexo 9:

SESION DE APRENDIZAJE N° 04
1. DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccion:  Tercero “A”

1.2. Profesor (a): Edgar CONDOR MACHACUAY
1.3. Duracion: 45 minutos

1.4. Fecha:

2. TITULO:

Reconocemos los sustantivos.

3. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

. Evidencia/
: Competencias/C .
Area ) Desempeiios Instrumento
apacidades L
Evaluacion
3. Escribe Adecua el texto a la situacion comunicativa considerando el proposito | - Hoja de
diversos tipos de | comunicativo, el destinatario y las caracteristicas mas comunes del tipo | actividades
textos en su textual. Distingue el registro formal del informal; para ello, recurre a su | _Fijcha de
lengua materna experiencia y a algunas fuentes de informacion complementaria. evaluacion
pertinente Escribe textos de forma coherente y cohesionada. Ordena las ideas
) en torno a un temay las desarrolla para ampliar la informacién, sin
3.1. Adecta el contradicciones, reiteraciones innecesarias o digresiones.
textoala Establece relaciones entre las ideas, como causa-efecto y
situacion secuencia, a través de algunos referentes y conectores. Incorpora
comunicativa. un vocabulario que incluye sinénimos y algunos términos propios
_ de los campos del saber.
3.2. Organiza 'y - . . .
c | desarrolla las Utiliza recursos gramaticales y ortograficos (por ejemplo, el punto
2 . ; seguido y los signos de admiracion e interrogacion) que contribuyen a
§ | ideas de forma dar sentido a su texto. Emplea algunas figuras retéricas (por ejemplo, las
'S | coherentey adjetivaciones) para caracterizar personas, personajes y escenarios,
= .
g cohesionada. elabora rimas y juegos verbales apelando al ritmo y la musicalidad de
o 3.3, Utiliza las palabras, con el fin de expresar sus experiencias y emociones.
cbﬁvenciones del | Revisa el texto para determinar si se ajusta a la situacion comunicativa,
lenguaje escrito si existen contradicciones o reiteraciones innecesarias que afectan la
de forma coherencia entre las ideas, 0 si el uso de conectores y referentes
inent asegura la cohesion entre ellas. También, revisa el uso de los recursos
pertinente. ortograficos empleados en su texto y verifica si falta alguno (como los
3.4. Reflexiona y signos de interrogacién), con el fin de mejorarlo.
evaltia la forma, el | Explica el efecto de su texto en los lectores, luego de compartirlo con
contenido y otros. También, revisa el uso de los recursos ortograficos empleados en
contexto del texto | SU texto y algunos aspectos gramaticales.
escrito.

Enfoques transversales

Actitudes observables




Enfoque intercultural Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin menospreciar ni excluir
a nadie en razén de su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir, sus
costumbres 0 sus creencias.

4. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesiéon? ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta sesion?

Reconocer las acciones Copias DE CUENTO
Hoja de practica
Ficha de evaluacion

5. MOMENTOS DE LA SESION:

PERRQ JIRAFA

COSAS ﬁ /
TOMATE CAMA LAPIZ
Inicio Tiempo aproximado: 10

Se les presenta un texto, se lee junto con los nifios y nifias ( Shagpi y Shogpi)
Reconocen las personas, animales o cosas en el texto.

Se indica ademas que encierren palabras que indican sustantivos.

Se presenta el proposito de la sesién:




Hoy reconoceremos las personas, animales y cosas como sustantivos|

Se pide a los estudiantes que propongan una o dos normas de convivencia que pondran en practica durante el desarrollo
de esta sesion.

Escuchar a las personas que estan en uso de la palabra.
Respetar la opinién de los demas.
No molestar al compafiero.

Desarrollo Tiempo aproximado: 30

Revisemos el siguiente organizador:

EL SUSTANTIVO

Definicién Clases

i

Deslgna S0VES, 80585 if
realidades sbstractas

Se da un tiempo prudencial para que selecciones los sustantivos.

Aqui tienes muchos sustantivos, escogelos y coldcalos en la columna apropiada.

cereal Eduardo Amazonas cuaderno
Paracas Japén vibora Lima
mujeres vicufia campesino Titicaca
llama joven mapa arroz
frambuesa  flamenco gato nifo

Persona Animal Cosa Lugar

Jugamos a desarrollar un cuestionario en el Software “APRENDO JUGANDO"
Comparan sus respuestas entre compafieros antes de revisarlo con ayuda de software.
Controlan el tiempo que cada compafiero demora en desarrollar el cuestionario




Cierre Tiempo aproximado: 5

Responden a preguntas

¢ Qué aprendimos hoy?

* ¢ Qué pasos seguimos para revisar y mejorar nuestras respuestas?
* ¢ Qué aspectos de este trabajo les han gustado mas?,

¢ Qué otros aspectos deben mejorar?




Anexo 10: Galeria de imagenes

Foto 2: Estudiante empleando el Software Aprendo Jugando



Foto 3: Estudiante empleando el Software Aprendo Jugando.

Foto 4: Estudiante empleando el Software Aprendo Jugando.



Anexo 11: Confiabilidad de

Anexo 4: Datos

DATOS PARA DETERMINAR EL ESTADISTICO DE CONFIABILIDAD

ID ITEMO1 ITEMO2 ITEMO3 ITEMO4 ITEMO5 ITEMO6 ITEMO7 ITEMO8 ITEMO9 ITEM10 SUMA

2.00
1.00
1.00
1.00
2.00
1.00
1.00
1.00
2.00
1.00
Prom 1.30
D.St. 0.483

O 00 NO UL WN B

[ERY
o

3.00
1.00
1.00
1.00
2.00
3.00
2.00
1.00
2.00
2.00
1.80
0.789

3.00
2.00
1.00
1.00
3.00
1.00
1.00
1.00
3.00
3.00
1.90
0.994

3.00
1.00
1.00
2.00
3.00
2.00
1.00
2.00
3.00
3.00
2.10
0.876

3.00
1.00
1.00
2.00
3.00
2.00
3.00
3.00
2.00
2.00
2.20
0.789

3.00
2.00
1.00
2.00
3.00
2.00
3.00
2.00
3.00
2.00
2.30
0.675

3.00
1.00
1.00
1.00
3.00
1.00
2.00
2.00
3.00
3.00
2.00
0.943

3.00
1.00
2.00
3.00
3.00
3.00
3.00
2.00
2.00
1.00
2.30
0.823

3.00
1.00
3.00
1.00
3.00
2.00
3.00
3.00
3.00
3.00
2.50
0.850

3.00
1.00
3.00
3.00
3.00
2.00
1.00
2.00
3.00
3.00
2.40
0.843

27.00
17.00
16.00
18.00
27.00
18.00
21.00
19.00
24.00
22.00



MANUAL DE USO DEL SOFTWARE

Para acceder y utilizar al Software Educativo “Aprendo Jugando”, en las

sesiones de aprendizaje 1y 2 realice las siguientes acciones:
Ubique la carpeta que contiene el software.

Elija el icono Index.html en la ventana siguiente y luego haga doble clic sobre ella para

ejecutarla.
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(figura 1)

Observara la ventana principal del Software Educativo “Aprendo Jugando”
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"APRENDO JUGANDO"

Hola, bienvenido al software educativo "APRENDO JUGANDO" mediante el cual ayudaremos a ampliar tus conocimientos en funcién a tus ritmos de aprendizaje.

Siga las instrucciones al momento de desarrollar cada una de las actividades, no olvides que al final de cada actividad tendrés que desarrollar la verificacién de tu
aprendizaje mediante pequefias evaluaciones en linea.

Te deseamos una amena estadia en este portal




(figura 2)

Selecciones los temas y actividades de acuerdo a las indicaciones del docente. Se

abrir4 la ventana de contenidos como la que se muestra a continuacion:

LI O @ file///D;/MAESTRIA%202017/trabajo%20EDGAR/Producto/paginad20weblectura_n_01 html b4 = L e

a icacion de un software educativo en la mejora del aprendizaje de estudiantes de la I.E. "Mariscal Castilla"

de¥idistrito de Carhuamayo, Junin, 2018

LECTURA N° 01

"APRENDO JUGANDO"

LECTURA N° 01

ELVERBO
o

Un amigo es como un hermano, en algunos cases, es mis que un hermano, a quién se quicre y estima mucho con toda sinceridad.

£l amigo es el més fiel compaiiero de estudios, de juegos, de trabajos, de aventuras, de sufrimientos y alegrias. El verdadero amigo, es el que nos ayuda, el que nos defiende, el que nos aconseja
siempre, es el que nos orienta y dirige por el camino de la verdad, de la sinceridad, de la justicia, de la honradez; nos guia por la senda del trabajo y del progreso. Todo ello hace que seamos
buenos hombres

Un buen amig . desaprueba muestra: se molesta por nuestro mal comportamiento, pero se alegra por todo lo bueno que hacemos y reconoce muestros méritos.

*TENER UN BUEN AMIGO ES MEJOR QUE TENER UN TESORO"

(figura 3)

Luego de haber realizado el estudio de los contenidos, proceda al desarrollo de las

actividades planteadas y la evaluacion.

B cﬂ|ﬁ LECTURA N° 01 | "Aplicc X ‘ + v = 5 x

€ 2> 0 @

¢ Actividad de Espacios en Blanco

£n los espacios en blanco indique las caracteristicas de un buen amigo
Hlamigoesel[ [ | 10 ]

Enviar

Pregunta Verdadero-Falso
Ve

Apartir de I3 lectura anterior, responda las siguientes preguntas:
Un buen amigo es aquel que hace que seamos buenos hombres.

W sugerencia
O Verdadero O Falso

Un buen amigo corrige nuestros exrores

O Verdadero O Falso

Un buen amigo o se molesta por mestro mal comporiamiento
B sugerencia

O Verdadero O Falso

(figura 4)

Al finalizar los contenidos y actividades podra realizar la autoevaluacion
correspondiente para determinar sus aprendizajes.



Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccion de Datos

1. DATOS GENERALES:

Apellidos y Nombres del Juez: Dr. Oscar Evgenio PLUJAY CRISTOBAL

Grado académico/ mencidn: Doctor en Educacion
DMIf Telefono o celular: 965 663 276
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Ficha de regiztro del nitmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Baja | Reguisr | Buena | Muy
INDICADDRES CRITERIDS bueno
1 2 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado ®
y comprensible
OBIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuade al avance de la ciencia y x
temologE
ORGANIZACION | Presentacion organizada X
SUFICIEMCIA comprende aspectos de las variables en ®
cantidad y clidad suficiente
PERTINEMCIA Permite conseguir datos de acuerdo a X
los objetivos planteados
COMSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en ®
teorias y modelos tedricos
COHERENCLA Entre variables, dimensiones, ®
indicadores e ftems
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la X
inwestigacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento X
estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B C D E
{realice el conteo en cada una de las categorias de |a = 35
escala)

Coeficiente de validez =

1xd + 2xF + 3xC + 4xD + 5xE 0.9

&0
3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y mangue con un aspa en la columna asociado)
CATEGORIA INTERVALO
Mo valido, reformular [0,20-0,40]
Mo valido, modificar [0,41—0,60]
Valido, mejorar [0,61—0,80]
Valido, aplicar [0,81 -1 00] x
4. RECOMEMDACIONES:

#%% Uniwernided HucSaral Dunicl Akclggs Cartéa
Ly Eacusla del Pasgrada
i =
s et
Ur. Qurar Eageus MISTAY CHISTOHRAL

’ #
firma dél Experto




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccion de Datos

1. DATOS GENERALES:

Apellidos y Nombres del Juez: Wimer Guevara Vasguez
Grado académico, mencion: Magizter en Investigacion y Tecnologia Educativa

DNIf Teléfono o celular: 999 901 298
Cargo e institucion donde labora: UNDAC

Instrumento: Ficha de regisfro del nfmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Defidente Reguisr | Buens Muy
INDHCADDRES CRITER DS bueno
1 3 4 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado ®
y comprensible
DBIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la dencia y ®
tecnologia
ORGAMIZACION | Presentacion organizada x
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las varables en ®
cantidad y calidad suficiente
PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a x
los objetivos planteados
COMNSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en X
teorias y modelos tedricos
COHEREMCIA Entre variables, dimensiones, x
indicadores & Rems
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de |3 X
investizacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento ®
estadistico pertinente
CONTED TOTAL D'E MARCAS A C D E
{realice el conteo en cada una de las categorias de |a 12 I
escala)
Coeficiente de validez = Led + 2xB + 3xC +4xD ¥ 5xE = 09

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubique el coefidente de validez obtenido en el intervale

50

respectivo y margue con un aspa en la columna asodado)

CATEGORIA INTERVALD
Mo valido, reformular [0,20—0,80]
Mo valido, modificar [0,41 —0,80]
Valido, mejorar [0,61—0,80]
Valida, aplicar [0,81—1,00]

4. RECOMENDACIONES:




Ficha de Validez de Contenido de Instrumentos de Recoleccion de Datos

1. DATOS GENERALES:

Apellidos y Nombres del Juez: Oscar Swdano Remigio
Grado académico/ mencidn: Doctor en Educacion

DMIf Teléfono o celular: 563 562 107

Cargo e institucion donde labora: UNDAC
Instrumento: Ficha de regiziro del nitmo de aprendizaje

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION:

Deficiente Baja | Reguer Muy
INDICADDRES CRITERIDS bueno
1 2 3 5
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado ®
y comprensible
OBIETIVIDAD Permite medir hechos observables X
ACTUALIDAD Adecuade al avance de la denda y ®
temologE
ORGANIZACION | Presentacion organizada X
SUFICIENCIA Comprende aspectos de las varables en ®
cantidad y clidad suficiente
PERTINEMCIA Permite conseguir datos de acuerdo a x
los objetivos planteados
COMSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en x
teorias y modelos teoricos
COHERENCLA Entre variables, dimensiones, X
indicadores e items
METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsito de la ®
_ investigacion
APLICACION Los datos permiten un tratamiento ®
estadistico pertinente
CONTED TOTAL DE MARCAS A B C E
{realice el conteo en cada una de las categorias de la =0
escala)

Coeficiente de validez =

3. OPINION DE APLICABILIDAD: {Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

1xd + 2xF + 3xC + 4xD + 5xE

50

respectivo y margue con un aspa en la columna asociado)

= 10

CATEGORIA INTERVALO
Mo valido, reformular [0,20-0,40]
Mo valido, modificar [0,41—0,60]
Valido, mejorar [0,61—0,80]
Valido, aplicar [0,81 -1 00] x

4. RECOMENDACIOMES:

Firma del Experto




