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RESUMEN

La tesis intitulada "Programa Micromundos en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de la L.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca — 2022". El objetivo
determinar la influencia del programa micromundos en la mejora del aprendizaje
significativo en estudiantes de la I.E. Sefior de los Milagros durante el afio 2022. En
cuanto al enfoque de la investigacion, se clasifica como investigacion aplicada, ya que la
finalidad de dicha investigacion es determinar la efectividad en la mejora aprendizaje
como efecto inmediato de la variable independiente.

Ademas, se enmarca en el disefio de investigacion experimental de tipo
descriptivo - explicativo, ya que establece la dependencia de la 2da variable en mérito al
accionar de la 1ra variable. El conjunto de participantes en el estudio estuvo compuesto
por 20 estudiantes pertenecientes al quinto grado de educacién secundaria. Se empled
como herramienta el cuestionario de opinidn, compuesto por 15 items y la prueba de
rendimiento que consta de 20 items. Dichos instrumentos han sido sometidos a la
validacién mediante la opinion de expertos y la confiabilidad a través del estadistico del
Alfa de Cronbach, con coeficientes de 0,829 y 0,855 respectivamente. Los resultados de
la investigacion determinan la influencia significativa del programa micromundos en el
aprendizaje significativo, lo cual se corrobora. El coeficiente de la prueba t-student
calculado tiene un valor de p es menor que « (0,000 < 0,05) por consiguiente, de rechaza

la hipotesis nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hi.

Palabras Clave: Programas / micromundos / aprendizaje / significativo.



ABSTRACT

The thesis entitled "Microworlds Program in the meaningful learning of students
at the I.E. Sefior de the Milagros de Yanahuanca — 2022". The objective is to determine
the influence of the microworlds program in improving meaningful learning in LE.
students. Sefior de los Milagros during the year 2022. Regarding the research focus, it is
classified as applied research, since the purpose of said research is to determine the
effectiveness in improving learning as an immediate effect of the independent variable.

Furthermore, it is part of the experimental research design of a descriptive -
explanatory type, since it establishes the dependence of the 2nd variable on the merits of
the actions of the 1st variable. The group of participants in the study was made up of 20
students belonging to the fifth grade of secondary education. The opinion questionnaire,
consisting of 15 items, and the performance test, consisting of 20 items, were used as a
tool. These instruments have been subjected to validation through expert opinion and
reliability through the Cronbach's Alpha statistic, with coefficients of 0.829 and 0.855
respectively. The research results determine the significant influence of the microworlds
program on meaningful learning, which is corroborated. The calculated t-student test
coefficient has a p value that is less than o (0.000 < 0.05), therefore, the null hypothesis

Ho is rejected and the alternative hypothesis H1 is accepted.

Keywords: Programs / microworlds / learning / meaningful.



INTRODUCCION

En la contemporanea era de la digitalizacion, el ambito educativo ha atravesado
una metamorfosis sin parangén, propulsada esencialmente por la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon (TIC) en el dinamismo ensefianza-
aprendizaje. Estos instrumentos tecnoldgicos han reconfigurado no solo el método de
impartir educacién, sino también la manera en que los educandos asimilan y procesan el
conocimiento. Dentro de este marco, el Programa Micromundos se presenta como una
vanguardista herramienta pedagdgica destinada a intensificar el aprendizaje con
significado en los alumnos.

Este trabajo investigativo se enfoca en el anélisis del Programa Micromundos y
su repercusion en el aprendizaje con relevancia de los alumnos del Quinto Grado de la
I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca durante el periodo 2022. El aprendizaje con
relevancia, una nocién introducida por David Ausubel, alude a la generacién de nuevos
saberes basandose en la estructura cognitiva preexistente del educando, facilitando asi
una asimilacién mas arraigada y extensa del material. En esta direccion, el propdsito es
discernir de qué manera el Programa Micromundos, con su perspectiva anclada en la
codificacién y el razonamiento, puede ser un catalizador de este tipo de aprendizaje.

La seleccion de este asunto no es fortuita. La I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca, al igual que numerosos centros educativos en Per( y globalmente, se halla
ante el reto de amalgamar de manera eficaz las TIC en el plan de estudios para elevar el
estandar educativo. EI Programa Micromundos, con su enfoque pedagdgico orientado
hacia el alumno, brinda una ventana de oportunidad singular para enfrentar este reto.

A través de esta indagacidn, se desentrafiaran las particularidades y capacidades
del Programa Micromundos, se revisara su trayectoria y desarrollo, y se evaluara su

capacidad para impulsar el aprendizaje con relevancia. Adicionalmente, se realizaran



investigaciones empiricas para medir la eficiencia de este recurso en el entorno especifico
de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca.

Con esta contribucion, se aspira no solo a enriquecer el corpus académico sobre
el Programa Micromundos y el aprendizaje con relevancia, sino también a brindar
perspectivas aplicables para docentes, gestores educativos y responsables de politicas
educativas en cuanto a la optimizacién de las TIC en el contexto educativo.

La estructura de esta tesis estd organizada en cuatro capitulos: EIl primer capitulo
el Planteamiento del Problema y abarca la identificacion y definicion del problema, la
formulacion del mismo, la delimitacion de los objetivos, el alcance de la investigacion y
la justificacion de la investigacion; el segundo capitulo Marco Teorico, abarca los
antecedentes del estudio, el marco cientifico, las definiciones de términos relevantes y el
sistema de hipotesis; el tercer capitulo, la Metodologia de la Investigacion comprende el
tipo de investigacion, el disefio, la poblacidn y la muestra, las técnicas y los instrumentos
de recoleccién de datos, asi como las técnicas de procesamiento de la informacion; por
altimo, el cuarto capitulo los Resultados, se dedica a la presentacion y el analisis de los
hallazgos, la comprobacion de las hipétesis y el analisis de los resultados.

Al concluir los capitulos, se presentan las Conclusiones y las Recomendaciones
obtenidas a partir de la investigacion. A esto se afiade la Bibliografia empleada tanto para
la orientacion cientifica como para respaldar la teoria basica. Finalmente, se incluyen los
Anexos, que complementan la tesis.

Los autores.

Vi
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema

En la contemporaneidad digital, las herramientas tecnoldgicas han
reconfigurado no solo nuestros métodos de comunicacion y labor, sino también
nuestros paradigmas pedagogicos. Una herramienta emblematica en este
panorama es el Programa Micromundos, un entorno de aprendizaje anclado en el
lenguaje de programacién Logo. Este programa, al permitir la creacion de
proyectos interdisciplinarios que amalgaman gréaficos, animaciones, texto, sonido
y multimedia, se erige como un bastion del enfoque constructivista. Al simular la
realidad en una plataforma digital, Micromundos concede a los estudiantes la
autonomia de tomar decisiones, enfrentar desafios, errar y hallar soluciones,
catalizando asi la evolucidon de sus estructuras mentales. En este marco, es
imperativo discernir el potencial del Programa Micromundos en la promocién del
aprendizaje significativo, particularmente en niveles educativos como la

educacion secundaria.



La Institucion Educativa "Sefior de los Milagros” de Yanahuanca, en su
constante busqueda de optimizacion pedagogica, reconoce la imperatividad de
integrar y evaluar herramientas tecnoldgicas en su curriculo. El aprendizaje
significativo, donde el estudiante no solo internaliza informacién, sino que la
amalgama coherentemente en sus estructuras cognitivas, emerge como un
objetivo pedagogico primordial. En este escenario, la adopcion del Programa
Micromundos en dicha institucion se presenta como un experimento pedagogico
crucial para discernir la influencia de herramientas digitales en la promocion del
aprendizaje profundo en el contexto especifico de Yanahuanca.

La literatura académica ha abordado profusamente la interseccién entre
tecnologias de la informacion y aprendizaje significativo. Jonassen (2000)
postula que las tecnologias pueden ser catalizadoras de un aprendizaje mas
profundo y reflexivo. Papert (1993), precursor en la digitalizacion educativa, ha
exaltado el lenguaje Logo, piedra angular del Programa Micromundos, como un
vehiculo transformador del aprendizaje. Mayer (2005), por su parte, ha explorado
la multimedia y su resonancia en el aprendizaje, concluyendo que herramientas
meticulosamente disefiadas, como Micromundos, pueden potenciar la
comprension y retencién del conocimiento.

Ausubel (1968) conceptualiza el aprendizaje significativo como el
proceso de integracién de nuevos conocimientos en estructuras cognitivas
preexistentes del estudiante. En este marco teérico, herramientas como
Micromundos se presentan como facilitadoras de un aprendizaje activo y
reflexivo, permitiendo a los estudiantes vincular nuevos aprendizajes con
conocimientos previos. Sin embargo, a pesar de la proliferacion de herramientas

tecnoldgicas en el ambito educativo, persiste un vacio en la literatura respecto a



1.2.

su impacto tangible en el aprendizaje significativo, en particular en contextos
como el de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca.

Esta investigacion aspira a elucidar la influencia concreta del Programa
Micromundos en el aprendizaje significativo de los estudiantes del 5to grado de
la mencionada institucion. El objetivo trasciende la mera evaluacion de la
herramienta, buscando ofrecer perspectivas que puedan orientar futuras
implementaciones y adaptaciones del programa en entornos pedagdgicos
analogos.

Ante el panorama descrito y la relevancia de garantizar un aprendizaje
significativo en la educacién secundaria, surge la pregunta central de esta
investigacion: ¢Cudl es la influencia del Programa Micromundos en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del 5to grado de la I.E. Sefior de los
Milagros de Yanahuanca durante el afio 20227
Delimitacion de la investigacion
Delimitacion espacial: La investigacion se llevara a cabo en la Institucion
Educativa "Sefior de los Milagros”, ubicada en el distrito de Yanahuanca,
provincia de Daniel Alcides Carrién, en la region de Pasco, Per(. Esta
delimitacién geografica permite centrar el estudio en un contexto educativo
especifico, considerando las particularidades y caracteristicas propias de la

institucién y su entorno.

Delimitacion temporal: EIl estudio se desarrollara durante el afio 2022. Esta
delimitacién temporal permite analizar el impacto del Programa Micromundos en
el aprendizaje significativo de los estudiantes en un periodo determinado,
facilitando la comparacion de resultados antes y después de la implementacién

del programa.



1.3.

Delimitacion de contenidos: El contenido de la investigacion se centrara en el
uso y la influencia del Programa Micromundos en el aprendizaje significativo. Se
abordara especificamente como este programa, basado en el lenguaje de
programacion Logo, puede contribuir a la construccion de proyectos
interdisciplinarios y como su enfoque pedagogico constructivista puede potenciar

la formulacion y reformulacion de modelos mentales en los estudiantes.

Unidades de observacion: Las unidades de observacién serén los estudiantes del
5to grado de la Institucion Educativa "Sefior de los Milagros”. Estos estudiantes
seran el grupo focal para evaluar el impacto del Programa Micromundos en su

proceso de aprendizaje significativo.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Cudl es la influencia del programa micromundos en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del 5to grado de la I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca durante el afio 20227
1.3.2. Problemas especificos

a. ¢Cudles el nivel inicial de aprendizaje significativo de los estudiantes
del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca
antes de la implementacion del Programa Micromundos?

b. ¢Como se modifica el nivel de aprendizaje significativo de los
estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros tras la
implementacion del Programa Micromundos en sus actividades
educativas?

c. ¢Existen diferencias significativas en los resultados del aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de

4



1.4.

1.5.

los Milagros antes y después de la incorporacion del Programa

Micromundos en el proceso educativo?
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia del Programa Micromundos en el aprendizaje

significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros
de Yanahuanca durante el afio 2022.
1.4.2. Objetivos especificos

a. Establecer el nivel inicial de aprendizaje significativo de los
estudiantes del Quinto Grado de la L.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca antes de la introduccion del Programa Micromundos.

b. Comparar las diferencias del nivel de aprendizaje significativo de los
estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros tras la
implementacién del Programa Micromundos en sus actividades
educativas.

c. Precisar las diferencias significativas en los resultados del aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de
los Milagros antes y después de la incorporacion del Programa
Micromundos en el proceso educativo.

Justificacion de la investigacion

Bernal (2010) argumenta que la justificacion se centra en las razones
primordiales que sustentan el objetivo y la intencién del estudio propuesto. Bajo
esta perspectiva, justificar una investigacion significa elucidar las razones vitales
gue subrayan la relevancia de ejecutar dicho estudio. Por tanto, justificamos la

investigacion en los siguientes aspectos:



Aspectos metodologicos: La investigacion adopta un enfoque cuantitativo y un
disefio cuasiexperimental con preprueba y posprueba. Esta metodologia permitira
obtener datos objetivos y medibles sobre el impacto del Programa Micromundos
en el aprendizaje significativo. La eleccion de este enfoque y disefio facilitara la
comparacion de resultados antes y después de la implementacion del programa,
proporcionando evidencia empirica sobre su eficacia en el contexto educativo
seleccionado.

Aspectos practicos: Desde una perspectiva practica, los resultados de esta
investigacion pueden ofrecer a los educadores y administradores escolares
informacién valiosa sobre la utilidad del Programa Micromundos como
herramienta pedagdgica. Si se demuestra que el programa tiene un impacto
positivo en el aprendizaje significativo, las instituciones educativas podrian
considerar su adopcion o expansion, optimizando asi sus recursos y estrategias

pedagdgicas en funcion de herramientas tecnoldgicas efectivas.

Aspectos sociales: En un entorno progresivamente digital, resulta imperativo que
los discentes adquieran capacidades y destrezas que les faculten para una
interaccién eficaz con la tecnologia, integrandola en su proceso educativo. Al
explorar la repercusion del Programa Micromundos en el aprendizaje con
profundidad, el presente estudio arroja luz sobre el potencial de las herramientas
digitales para elevar el estandar educativo, preparando de manera 6ptima a los
estudiantes ante las exigencias del siglo XXI. Asimismo, al enfocar sus esfuerzos
en la L.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca, se subraya la trascendencia de
introducir 'y analizar recursos tecnoldgicos en ambientes educativos
heterogéneos, incluyendo zonas que quizas no cuenten con un acceso constante a

tales avances.



1.6.

Aspectos tedricos: Desde una perspectiva teorica, la presente indagacion
contribuird al acervo de saberes relacionados con la interseccion entre la
tecnologia pedagogica y el aprendizaje profundo. Si bien existen investigaciones
que abordan distintas herramientas digitales en el contexto educacional, el
Programa Micromundos, con su orientacion constructivista y su fundamentacion
en el lenguaje de programacion Logo, plantea un enfoque distintivo. Las
conclusiones derivadas de este estudio podrian complementar y expandir la
literatura vigente, ofreciendo perspectivas renovadas acerca de como este
programa en particular se entrelaza con los mecanismos de aprendizaje y como
puede ser instrumentalizado para fortalecer el aprendizaje con significado en

escenarios educativos determinados.

Limitaciones de la investigacion
Al explorar el impacto del Programa Micromundos en el proceso de
aprendizaje significativo de los alumnos de la I.E. Sefior de los Milagros de

Yanahuanca durante el afio 2022, es imperativo identificar ciertas restricciones

que podrian modular la interpretacién y extrapolacion de las conclusiones:

» Dimension geogréafica: El estudio se circunscribe a una sola entidad
educativa en Yanahuanca. Si bien esto facilita un escrutinio exhaustivo del
entorno en cuestion, las conclusiones podrian no ser extrapolables a otros
centros educativos o areas con distintas particularidades.

» Estructura investigativa: Al optar por un disefio cuasiexperimental con
evaluaciones previas y posteriores, el estudio no cuenta con un grupo control.
Esta circunstancia podria restringir la posibilidad de determinar vinculos
causales concretos entre la adopcion del Programa Micromundos y las

variaciones percibidas en el aprendizaje significativo.



» Diversidad de elementos: A pesar de que el epicentro es el Programa
Micromundos, hay una serie de elementos que pueden incidir en el
aprendizaje significativo, tales como la excelencia docente, el contexto
familiar del alumno y otros medios pedagdgicos a disposicion. La influencia
de estos componentes en los resultados no puede ser obviada.

» Herramientas de evaluacion: Aungue se emplearan un cuestionario y una
evaluacion practica para cuantificar las variables, dichos instrumentos
presentan sus propias restricciones en términos de autenticidad vy
consistencia. Es plausible que no aborden todas las facetas del aprendizaje
significativo o el impacto integral del Programa Micromundos.

» Intervalo temporal: La indagacion se desarrolla durante un afio determinado
(2022). Esto podria no ofrecer una vision de los efectos prolongados del
Programa Micromundos en el aprendizaje significativo de los alumnos.

» Seleccion de participantes: Dado que se adopta un muestreo intencionado
y no aleatorio, hay un riesgo de parcialidad en la eleccidn de los estudiantes
de Quinto Grado, lo que podria comprometer la representatividad del grupo
y, consecuentemente, la extrapolacion de las conclusiones.

Es crucial considerar estas restricciones al analizar las conclusiones del
estudio y al ponderar su aplicabilidad en diferentes contextos o escenarios.

Reconocer estas limitaciones también puede orientar futuras indagaciones que

aspiren a enfrentar y superar estos retos.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
Antecedentes Internacionales

La articulo académico titulado “Micromundos: una herramienta de
ensefianza-aprendizaje en Ingenieria” (Alvarez etal., 2015), tuvo el objetivo
principal del estudio fue contribuir en la interiorizacién de conceptos como
desarrollo, competitividad y productividad, basandose en el aprendizaje
significativo y el constructivismo. Para ello, se propuso la creacion de un
Micromundos educativo con el fin pedagdgico de mejorar las condiciones
sociales y econdmicas de una poblacién, midiendo aspectos como la cobertura en
salud, educacion e infraestructura urbana. La metodologia se centré en la teoria
del aprendizaje significativo y el constructivismo, utilizando Micromundos como
herramientas de apoyo en el proceso de aprendizaje. Los resultados mostraron
que la interaccion con el Micromundos permitié a los estudiantes identificar
relaciones entre factores de desarrollo y recursos, facilitando la elaboracion de

estrategias para lograr un crecimiento econémico sostenido. En conclusion, el



estudio destaco la importancia de los Micromundos como herramientas efectivas
para el proceso de ensefianza-aprendizaje en ingenieria, resaltando su potencial
para generar reflexiones significativas sobre aspectos clave del desarrollo, la
competitividad y la productividad.

La tesis titulada “Micromundos, Herramienta de Ensefianza-Aprendizaje
en la Geometria Analitica” (Vazquez, 2008), tuvo como objetivo principal
demostrar que el programa Micromundos es una plataforma tecnoldgica atil para
el aprendizaje de la geometria analitica, una rama de las matematicas que suele
presentar dificultades para los estudiantes. La metodologia empleada se basé en
un disefio cuasi experimental con instrumentos como entrevistas, cuestionarios y
observaciones, aplicados a docentes y a 51 alumnos de nivel bachillerato del
Colegio Las Hayas en Coatepec, Veracruz. Los resultados revelaron que el uso
de Micromundos influyé positivamente en el aprendizaje de la geometria
analitica: el 61% de los estudiantes acept6 que exploran y comparten nuevas ideas
con sus comparieros, y el 65% comprendié mejor los conceptos matematicos.
Ademas, el 67% de los docentes estuvo completamente de acuerdo en que se
puede facilitar el aprendizaje de los conceptos matematicos utilizando
Micromundos. En conclusion, la tesis resalto el potencial de Micromundos como
herramienta tecnoldgica para mejorar la ensefianza y aprendizaje de la geometria
analitica.

La tesis titulada “Micromundos, Construccionismo y Matemaéticas” (Noss
etal., 2019), tuvo como objetivo principal de estudio el de esbozar la idea del
construccionismo y como puede ser implementada a través del disefio de
"micromundos”, are as aisladas y accesibles de actividad donde se encuentren

conceptos clave de conocimiento a través de herramientas y secuencias de

10



actividades especialmente disefiadas. La metodologia se centrd en la teoria del
construccionismo, diferenciandola del constructivismo, y en como las
herramientas digitales, como Logo y Scratch, pueden ser utilizadas para fomentar
un aprendizaje basado en la construccién. Los resultados mostraron que las
herramientas construccionistas, como Logo, permiten a los estudiantes
interactuar con ideas matematicas fundamentales de una manera mas accesible y
expresiva, y que estas herramientas pueden ser adaptadas para construir nuevas
entidades en el proceso de aprendizaje. En conclusion, el estudio destaco la
importancia del construccionismo en el disefio de ambientes educativos y codmo
las herramientas digitales pueden ser utilizadas para apoyar objetivos de
aprendizaje fundamentales en areas como las matematicas.
Antecedentes Nacionales

La tesis titulada “El software Logo writer y su influencia en el rendimiento
académico en el area de Comunicacién integral: Escrita y visual en las alumnas
del primer afio de educacion secundaria del Centro Educativo Nacional Santa
Magdalena Sofia de Chiclayo” (Paucar, 2005), se realizé con la idea de emplear
la informatica como herramienta pedagdgica emergié con la introduccion del
software educativo, Logo Writer, disefiado por Seymour Papert. En este enfoque,
el educador crea contenidos especificos para que los estudiantes los utilicen,
promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y significativo. Esta metodologia
busca transformar a los estudiantes en participantes mas proactivos en su proceso
educativo.

La tesis titulada “Uso de software educativo interactivo para la ensefianza
y aprendizaje de la matematica en educacion basica, Regién Pasco” (Zenteno

et al., 2020) , tuvo como objetivo principal de la investigacion fue determinar la
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influencia del uso del software educativo interactivo en la ensefianza y
aprendizaje de la matematica para estudiantes de educacion basica en la regién
Pasco. La metodologia empleada se baso en el método cientifico, utilizando un
disefio cuasi experimental con pretest y postest y un grupo experimental. Se
elaboraron tests con una confiabilidad de 0,76 y una validez fuerte, con un
coeficiente de Aiken de 1. Los resultados, obtenidos a través de pruebas de
hipbtesis con la puntuacion Z, indicaron que el uso de software educativo
interactivo puede influir positivamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la matematica. En conclusion, el estudio resalto la importancia y viabilidad de
utilizar herramientas digitales, como el software educativo interactivo, para
mejorar la ensefianza y aprendizaje de la matematica en el contexto educativo de
la region Pasco.
Antecedentes Locales

La tesis titulada “La programacion de las computadoras con micromundos
proy los procesos cognitivos basicos de los alumnos del V1 ciclo de la Institucion
Educativa “José Carlos Mariategui Lachira” de Michivilca — Tapuc 2017~
(Alvarado, 2018), tuvo el objetivo principal de establecer la relacion entre la
elaboracidn de programas con Micromundo Pro y los procesos cognitivos basicos
en los estudiantes del mencionado ciclo e instituciéon educativa. La metodologia
se centrd en un enfoque cuantitativo. Los resultados, basados en la interpretacion
de los datos obtenidos, mostraron la influencia de la programacion en
Micromundo Pro en los procesos cognitivos de los estudiantes. En conclusion, el
estudio subrayd la importancia de integrar herramientas de programacion como
Micromundo Pro en el proceso educativo para fortalecer las capacidades

cognitivas de los estudiantes en el contexto de la educacion moderna.
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2.2.

La tesis titulada “Uso de software educativo interactivo para la ensefianza
y aprendizaje de la matematica en educacion basica, region Pasco” (Carhuachin,
2018), propuso una alternativa viable para mejorar el aprendizaje de la
matematica en la region de Pasco. El objetivo principal fue determinar la
influencia del uso del software educativo interactivo, especificamente "micro
mundos pro”, en la ensefianza y aprendizaje de diversos conceptos matematicos
para estudiantes de educacion bésica en dicha region. La metodologia empleada
fue de disefio cuasi experimental con un grupo experimental, utilizando tests con
confiabilidad aceptable y validez fuerte. Los resultados mostraron que el uso del
software educativo interactivo tuvo una influencia significativa en la ensefianza
y aprendizaje de la matematica en la region de Pasco. Se determind su impacto
en areas especificas como la cantidad, regularidad, equivalencia, cambio, gestidn
de datos, incertidumbre, forma, movimiento y localizacion. Las conclusiones
destacaron que el software educativo interactivo, en particular "micro mundos
pro”, influencid positivamente en la ensefianza y aprendizaje de la matematica
para estudiantes de educacidn basica en Pasco.
Bases tedricas cientificas
Fundamentos de la educacién y aprendizaje significativo
Concepto y caracteristicas del aprendizaje significativo

El paradigma del aprendizaje significativo se ha consolidado como un
pilar fundamental en la pedagogia contemporanea, generando una profusa serie
de discursos y analisis criticos en el panorama educativo reciente. De acuerdo con
las elucidaciones tedricas propuestas por Moreira (2012), este tipo de aprendizaje
se caracteriza por la capacidad del alumno de integrar informacion novel con

estructuras cognitivas ya establecidas, facilitando una reconfiguracion y
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enriquecimiento de su marco conceptual. Esta nocion se sustenta en la premisa
de que la adquisicion de conocimiento se realiza de manera integrada,
edificandose sobre fundamentos cognitivos previamente establecidos.

Una caracteristica intrinseca del aprendizaje significativo es la
protagonizacion activa del estudiante en su proceso formativo. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje supera la simple asimilacién pasiva de informacion,
evolucionando hacia una construccion epistemoldgica activa y reflexiva, tal como
Fernandez (2015) meticulosamente argumenta. Esta conceptualizacion se
distingue del aprendizaje rote, donde el estudiante se limita a la memorizacion de
datos sin una integracion profunda con su estructura cognitiva preexistente.

Ademas, un elemento distintivo es la percepcion de relevancia y
aplicabilidad del contenido por parte del estudiante. Gonzélez (2013), en sus
reflexiones, postula que para que se materialice un aprendizaje significativo, es
crucial que el alumno reconozca la pertinencia y aplicabilidad del contenido en
su contexto vital o areas de interés. Esta percepcion actia como catalizador,
incentivando una participacion activa y reflexiva del estudiante y promoviendo
la interconexion entre la nueva informacion y sus saberes anteriores.

En paralelo, el aprendizaje significativo implica una metamorfosis en la
estructura cognitiva del individuo. Pérez y Garcia (2014) argumentan que, al
establecer conexiones entre la nueva informacién y el conocimiento previo, el
estudiante puede experimentar una reconfiguracion y ampliacion de su estructura
cognitiva. Esta transformacion puede manifestarse en la emergencia de nuevos
esquemas cognitivos, la adaptacion de estructuras previas o la fusién de esquemas

anteriormente disjuntos.
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Para concluir, es imperativo subrayar la naturaleza evolutiva y dinamica
del aprendizaje significativo. Segun las aportaciones de Rodriguez (2016), este
aprendizaje no es un fendmeno estatico, sino un proceso en constante
metamorfosis, en el cual el estudiante perpetuamente construye y reconfigura su
conocimiento en respuesta a nuevas situaciones y desafios epistemologicos. Esta
perspectiva dinamica enfatiza la imperatividad de cultivar un ambiente educativo
que proporcione a los estudiantes oportunidades continuas para integrar,
contrastar y asociar informacién novedosa con sus saberes preexistentes.
Teorias y modelos del aprendizaje significativo

El concepto de aprendizaje significativo ha sido esculpido y refinado a
través de diversas corrientes tedricas a lo largo de la historia académica. Estas
perspectivas han establecido un marco robusto para discernir como los aprendices
edifican y vinculan su conocimiento.

Postulado de Ausubel sobre el aprendizaje significativo:

David Ausubel (1963) emerge como una figura preeminente en la
discusion del aprendizaje significativo. Ausubel postula que dicho aprendizaje se
materializa cuando la informacion recién adquirida se amalgama con estructuras
cognitivas preexistentes en el aprendiz, conocidas como "anclajes". Estos actlan
como pilares para la asimilacién y organizacién de nuevos datos. Ausubel
establece un contraste entre el aprendizaje significativo y el memoristico,
sosteniendo que el primero tiene una retentiva y aplicabilidad superiores (Novak
& Gowin, 1984).

Mapas conceptuales propuestos por Novak:
Bajo la influencia de Ausubel, Novak y Gowin (1984) introdujeron los

mapas conceptuales como instrumentos para la representacion y estructuracion
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del conocimiento. Estos diagramas facilitan la visualizacion de interconexiones
entre conceptos, promoviendo el aprendizaje significativo. Se ha evidenciado su
eficacia en variados escenarios pedagogicos.

Teoria asimilativa de Piaget:

Jean Piaget, en su delineacién del desarrollo cognitivo, introduce la
asimilacion, refiriéndose a la integracion de nuevos datos en esquemas cognitivos
ya establecidos. Aunque Piaget no empled el término "aprendizaje significativo™
de manera explicita, su nocién de asimilacion resuena con dicho concepto,
subrayando la relevancia de la interconexién entre informacion nueva y
conocimientos anteriores (Piaget, 1970).

Perspectiva constructivista:

El constructivismo, arraigado en las concepciones de Piaget y Vygotsky,
postula que el conocimiento se edifica mediante la interaccién y reflexion sobre
el entorno. Desde esta Optica, el aprendizaje significativo es un proceso activo de
construccidn del saber, en contraposicion a una mera recepcion pasiva (Vygotsky,
1978). La "zona de desarrollo proximo", propuesta por Vygotsky, también
destaca la dimensién social del aprendizaje y como las interacciones pueden
catalizar procesos cognitivos profundos.

Modelo experiencial de Kolb:

David Kolb (1984) esboza un paradigma de aprendizaje fundamentado en
la experiencia, argumentando que el aprendizaje es un ciclo continuo de
construccion de conocimiento mediante la reflexion sobre vivencias. Kolb
sostiene que el aprendizaje significativo se manifiesta cuando los aprendices
transitan por un ciclo que abarca experiencia concreta, observacion reflexiva,

conceptualizacion abstracta y experimentacion activa.
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Teoria del aprendizaje contextualizado:

Esta perspectiva defiende que el aprendizaje es intrinsecamente social y
se manifiesta a traves de la interaccion en comunidades de practica. Lave y
Wenger (1991) proponen que el aprendizaje significativo se optimiza en
contextos auténticos y pertinentes, donde los aprendices se sumergen en practicas
culturales y sociales.

Las diversas corrientes tedricas en torno al aprendizaje significativo
brindan visiones enriquecedoras sobre la construccion y vinculacion del
conocimiento por parte de los aprendices. A pesar de las singularidades de cada
teoria, todas convergen en la premisa de la interrelacion entre la nueva
informacién y el conocimiento previamente adquirido, asi como en la
participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Factores que influyen en el aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, un pilar fundamental en la pedagogia
contemporanea, no emerge en un contexto aislado. Su manifestacion vy
profundidad estan intrinsecamente ligadas a una serie de factores, tanto
intrinsecos como extrinsecos, que convergen y pueden potenciar o restringir la
habilidad del estudiante para integrar y asimilar informacién novedosa dentro de
su estructura cognitiva preexistente. La interaccion y sinergia de estos elementos
son vitales para determinar la profundidad y eficacia del aprendizaje.
Motivacion intrinseca:

El incentivo interno hacia el aprendizaje, segin Ryan y Deci (2000), alude
al anhelo genuino de adquirir conocimiento por el mero interés intrinseco en el
mismo, desprovisto de recompensas exdgenas. Esta motivacion intrinseca,

cuando esta presente, predisponen al estudiante a una inmersion mas profunda en
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el proceso de aprendizaje, propiciando un aprendizaje mas significativo y
duradero.
Conocimientos previos:

Ausubel (1963) postul6 que el aprendizaje significativo se fundamenta en
la habilidad del estudiante para conectar datos emergentes con conceptos
previamente consolidados. En este sentido, la extension y robustez de los
conocimientos antecedentes de un estudiante pueden ser determinantes en su
capacidad para un aprendizaje enriquecedor y sustancial.

Estilo de aprendizaje del estudiante:

Felder y Silverman (1988) han subrayado que la congruencia entre la
metodologia docente y la modalidad de aprendizaje del estudiante puede
potenciar la calidad y profundidad del aprendizaje significativo. Esta alineacion
reconoce Yy respeta la diversidad cognitiva de los estudiantes, permitiendo una
adaptacion mas precisa de las estrategias pedagogicas.

Clima del aula:

El clima educativo, en sus dimensiones fisicas y emocionales, puede ser
un factor determinante en el proceso de aprendizaje significativo. Fraser (2012)
sugiere que un ambiente educativo en el que los estudiantes se sienten respaldados
y Seguros promueve una participacion activa y una exploracién mas profunda.
Estrategias pedagogicas:

Hmelo-Silver (2004) argumenta que las técnicas pedagogicas empleadas
por el docente pueden ser catalizadoras o limitantes del aprendizaje significativo.
Aguellas metodologias que promueven la reflexion critica, el dialogo y la
solucion de problemas tienden a favorecer un aprendizaje mas enriquecedor y

sustancial.
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Interaccion social:

Vygotsky (1978) resaltd la trascendencia de la interaccion social en el
proceso de aprendizaje. Las dindmicas grupales, colaboraciones y otras formas
de interaccion pueden ser cruciales para que los estudiantes consoliden y
expandan su comprension, facilitando asi el aprendizaje significativo.

Recursos y materiales de aprendizaje:

Mayer (2010) sugiere que la pertinencia y calidad de los recursos
pedagdgicos pueden tener un impacto en el aprendizaje significativo. Recursos
pedagdgicos adecuadamente disefiados y alineados con los objetivos educativos
pueden potenciar la comprension del estudiante.

Factores emocionales y psicologicos:

Pekrun (2014) destaca que el bienestar emocional y psicoldgico del
estudiante puede ser un factor determinante en su capacidad para un aprendizaje
enriquecedor. Elementos como el estrés o la autoestima pueden influir en el
proceso de aprendizaje, mientras que un bienestar emocional puede potenciarlo.

El aprendizaje significativo, en su complejidad, es un proceso intrincado
moldeado por una variedad de factores. Entender estas influencias y su
interaccion puede brindar a docentes y estudiantes herramientas para optimizar el
proceso educativo, garantizando que la informacion no solo sea retenida, sino
profundamente integrada en el marco cognitivo del estudiante, enriqueciendo asi
su experiencia educativa. Esta comprension es esencial para la evolucion de

practicas pedagogicas que buscan la excelencia en la formacion académica.

19



Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion.
Evolucidén y relevancia de las TIC en el &mbito educativo

La emergencia y progresiva adaptacion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en las ultimas décadas ha delineado un nuevo
paradigma en el escenario educativo contemporaneo. Estas herramientas
tecnoldgicas, que comprenden desde sistemas computacionales hasta dispositivos
moviles y entornos digitales, han modificado sustancialmente las metodologias y
enfoques pedagogicos tradicionales.

Trayectoria de las TIC en el dominio educativo:

La incursion de sistemas computacionales en instituciones educativas
durante la década de 1980 simboliz6 el alba de una revolucién pedagdgica
(Cuban, 2001). En sus inicios, estos equipos se destinaban primordialmente a la
instruccion de competencias informaticas elementales. No obstante, con la
irrupcion de la era de Internet en la década siguiente, se desplegaron horizontes
inéditos para la indagacidn académica, la sinergia y la interaccion pedagdgica.

El albor del siglo XXI presencié la aparicion de herramientas como
pizarras digitales interactivas, sistemas integrados de gestion del aprendizaje
(LMS) y plataformas MOOCs, que propiciaron un acceso mas equitativo a la
educacion de alto calibre (Siemens, 2005). En tiempos mas recientes, la
expansion de dispositivos mdviles y aplicativos pedagdgicos ha consolidado un
aprendizaje adaptativo y omnipresente, facultando al educando a aprender en un

espectro temporal y espacial ampliado (Crompton, 2013).
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Pertinencia de las TIC en el contexto pedagogico:

» Acceso informacional: La era digital ha democratizado el acceso a vastos
repositorios de informacién, otorgando a educandos y docentes un arsenal
ampliado de recursos pedagogicos (Bates, 2015).

> Interaccion y sinergia: Las herramientas tecnoldgicas propician un
ambiente colaborativo entre educandos y entre estos y sus instructores,
trascendiendo las limitaciones geograficas y temporales (Dillenbourg, 2000).

» Aprendizaje personalizado: Los entornos educativos digitales posibilitan la
adaptacion del contenido y la cadencia de aprendizaje conforme a las
particularidades y requerimientos de cada educando (Johnson & Samora,
2016).

» Cultivo de competencias contemporaneas: Mas alla de la instruccién
curricular, las TIC contribuyen al desarrollo de habilidades cruciales para el
presente siglo, tales como el andlisis critico, la solucion de problematicas, la
innovacion y la competencia digital (Voogt & Roblin, 2012).

Pese a sus innegables ventajas, la integracion de las TIC en el &mbito
educativo conlleva ciertos desafios. La brecha tecnoldgica, que alude a las
disparidades en el acceso y manejo de estas herramientas, persiste en diversas
regiones (Warschauer & Matuchniak, 2010). Adicionalmente, la simple insercion
de tecnologia en el entorno pedagdgico no asegura un aprendizaje optimizado.
Resulta imperativo que los educadores reciban capacitacion pertinente para
incorporar las TIC con una base pedagdgica robusta (Ertmer & Ottenbreit-

Leftwich, 2010).
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2.2.1. Beneficios de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) han
transformado el panorama educativo, ofreciendo una serie de ventajas que
enriquecen Yy diversifican el proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion,
se exploran los multiples beneficios que estas herramientas brindan en el ambito
educativo.

» Acceso ampliado a recursos educativos: Las TIC proporcionan acceso a una
amplia variedad de recursos educativos, desde libros electronicos hasta bases
de datos académicas y MOOCs. Estos recursos, a menudo disponibles de
forma gratuita o a bajo costo, permiten a estudiantes y docentes acceder a
informacidn actualizada y de calidad desde cualquier lugar (Bates, 2015).

» Flexibilidad en el aprendizaje: Las plataformas de aprendizaje en linea
ofrecen la posibilidad de aprender a cualquier hora y desde cualquier lugar,
lo que es especialmente beneficioso para aquellos con horarios irregulares o
responsabilidades adicionales. Esta flexibilidad puede aumentar la
motivacion y la retencion de los estudiantes (Hiltz & Turoff, 2005).

» Fomento de la colaboracion y la comunicacién: Las herramientas digitales,
como foros, chats y plataformas de colaboracidn, facilitan la interaccién entre
estudiantes y docentes, promoviendo el trabajo en equipo y el aprendizaje
colaborativo. Estas interacciones pueden enriquecer la experiencia de
aprendizaje y desarrollar habilidades sociales y comunicativas (Johnson &
Johnson, 2009).

» Personalizacién del aprendizaje: Las TIC permiten adaptar el proceso
educativo a las necesidades y ritmos individuales de cada estudiante. Los

sistemas adaptativos y las plataformas de aprendizaje personalizado pueden
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ofrecer contenidos y actividades basados en el nivel y progreso del
estudiante, lo que puede mejorar la comprension y retencion del material
(Woolfolk, 2013).

Desarrollo de habilidades digitales: El uso de las TIC en el aula no solo
mejora el aprendizaje de contenidos especificos, sino que también ayuda a
los estudiantes a desarrollar habilidades digitales esenciales en el mundo
actual, como la alfabetizacion informatica, la seguridad en linea y la ética
digital (Gilster, 1997).

Estimulo de la creatividad y la innovacion: Las herramientas digitales, como
programas de disefio, plataformas de creacion multimedia y simuladores,
permiten a los estudiantes expresarse y experimentar de maneras novedosas.
Estas herramientas pueden fomentar la creatividad, el pensamiento critico y
la resolucion de problemas (Robinson, 2011).

Feedback inmediato: Las plataformas educativas digitales a menudo ofrecen
retroalimentacion inmediata, permitiendo a los estudiantes conocer sus
errores y aciertos en tiempo real. Este feedback instantaneo puede ser crucial
para la autoevaluacion y la mejora continua (Hattie & Timperley, 2007).
Inclusién educativa: Las TIC pueden ser herramientas poderosas para la
inclusién educativa. Los recursos digitales adaptativos y las tecnologias
asistivas pueden ayudar a estudiantes con necesidades educativas especiales
a acceder al curriculo y participar activamente en el proceso de aprendizaje
(Edyburn, 2006).

Conexion con el mundo real: Las TIC permiten a los estudiantes conectarse
con eventos y situaciones del mundo real, ya sea a través de simulaciones,

juegos educativos o proyectos colaborativos internacionales. Esta conexion
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>

puede hacer que el aprendizaje sea mas relevante y contextualizado (Dede,
2009).

Ahorro de tiempo y recursos: Las TIC pueden optimizar la administracion y
gestion educativa, desde la planificacion de lecciones hasta la evaluacion y
comunicacion con los estudiantes y padres. Esto puede resultar en un uso mas
eficiente del tiempo y los recursos (Watson, 2006).

Las TIC han demostrado ser herramientas valiosas que enriquecen el

proceso de ensefianza-aprendizaje en multiples dimensiones. Sin embargo, es

esencial que su integracion se realice de manera pedagogicamente solida, con una

formacion adecuada para los docentes y una vision clara de los objetivos

educativos a alcanzar.

2.2.2. Desafios de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La incorporacién de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

(TIC) ha generado un cambio paradigmatico en el sector educativo. No obstante,

junto con sus ventajas, emergen desafios intrinsecos que requieren atencién para

optimizar su impacto y mitigar posibles adversidades.

>

Brecha digital: La brecha digital, entendida como la inequidad en el acceso
y manejo de las herramientas tecnoldgicas entre distintas poblaciones,
sectores socioecondmicos y regiones, se erige como un obstaculo primordial
(Warschauer, 2004). Esta disparidad puede restringir las posibilidades
educativas de segmentos significativos de la poblacién.

Formacion docente: Para una integracion efectiva de las TIC, es imperativo
que el profesorado cuente con competencias tanto técnicas como didacticas.

Una formacion insuficiente puede derivar en una implementacion
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tecnoldgica superficial o no alineada con objetivos pedagogicos (Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Distracciones y uso inapropiado: La disponibilidad constante de
dispositivos puede propiciar distracciones, como el acceso a contenidos no
académicos durante clases. Es crucial establecer protocolos claros para
asegurar un uso pedagogico de las TIC (Rosen, 2012).

Seguridad y privacidad: En un contexto de crecimiento del aprendizaje
digital, la proteccion de datos de los estudiantes se torna esencial. Es
responsabilidad de las instituciones garantizar la seguridad y privacidad en
las herramientas y plataformas empleadas (Sclater, 2017).

Resistencia al cambio: La adopcién de innovaciones tecnologicas puede
enfrentar resistencias de docentes y alumnos, especialmente si se perciben
como imposiciones y no como facilitadores del proceso educativo (Ertmer,
1999).

Evaluacion del aprendizaje: Las TIC introducen complejidades en la
evaluacion del aprendizaje. Las instituciones deben disefiar estrategias para
evaluar en entornos digitales, garantizando al mismo tiempo la integridad
académica (West, 2012).

Dependencia tecnoldgica: Una excesiva confianza en las herramientas
tecnoldgicas puede resultar en la atrofia de habilidades fundamentales o en
una dependencia que limite la autonomia del estudiante (Carr, 2010).
Despersonalizacion del aprendizaje: A pesar de que las TIC posibilitan un
aprendizaje personalizado, también se corre el riesgo de que el proceso se
torne impersonal, minimizando las interacciones humanas valiosas (Bates,

2015).
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» Desigualdades en habilidades tecnoldgicas: Las habilidades tecnolégicas
pueden variar ampliamente entre estudiantes, lo que puede generar
desigualdades en el proceso educativo si no se gestionan adecuadamente
(Hargittai, 2010).

» Actualizacién Tecnoldgica: La vertiginosa evolucion de las TIC implica que
las herramientas pueden quedar desfasadas en poco tiempo. Las instituciones
deben estar en constante actualizacién y adaptacion (Prensky, 2010).

Si bien las TIC representan una herramienta poderosa para potenciar la
educacion, es fundamental reconocer y gestionar los retos inherentes a su
integracion. Solo asi se garantizara una implementacién que beneficie de manera
equitativa y efectiva a la comunidad educativa.

Integracion pedagdgica de las TIC en el curriculo

Es imperativo comprender que la integracion pedagdgica de las TIC no se
limita dnicamente a la adquisicién de herramientas tecnol6gicas. Como postulan
Mishra y Koehler (2006), la auténtica sinergia se manifiesta cuando la tecnologia,
la pedagogia y el conocimiento del contenido convergen de tal forma que
revitalizan y metamorfosean tanto la ensefianza como el aprendizaje. Esta
concepcién se encapsula en el modelo TPACK (Conocimiento Tecnoldgico
Pedagogico del Contenido).

Un paso inicial en la incorporacion pedagégica de las TIC es la
reevaluacion del curriculo vigente. Es esencial discernir segmentos donde la
tecnologia pueda potenciar, diversificar o revolucionar las experiencias
educativas. Por ejemplo, en vez de meramente emplear un video como medio

expositivo, se podria incentivar a los alumnos a producir sus propias piezas
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audiovisuales, promoviendo asi capacidades de analisis, innovacion y trabajo
conjunto (Collins & Halverson, 2010).

La capacitacion docente emerge como un elemento esencial en esta
transicion. Los educadores deben ser dotados no solo de competencias técnicas,
sino también de metodologias didacticas que les faculten a amalgamar las TIC en
su praxis educativa de manera efectiva (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).
Esto conlleva un compromiso con la formacion continua y un respaldo
institucional que asegure que los docentes se perciban y actien con confianza y
maestria en la implementacion pedagdgica de las TIC.

Asimismo, la evaluacidén se presenta como un dominio que requiere
adaptacion en el marco de la integracién tecnologica. Las herramientas digitales
proponen innovadoras modalidades de evaluacidn del aprendizaje estudiantil,
desde portafolios electronicos hasta simulaciones y plataformas lddicas
educativas. Estos mecanismos evaluativos pueden ofrecer una perspectiva mas
integradora y genuina del progreso académico de los estudiantes (Shute &
Becker, 2010).

La infraestructura tecnoldgica es, indudablemente, un pilar en este
proceso. Las instituciones educativas deben garantizar que cuentan con los
recursos tecnoldgicos adecuados, desde dispositivos pertinentes hasta conexiones
de Internet robustas y sistemas de aprendizaje virtual, para respaldar la
integracion de las TIC (Bingimlas, 2009).

No obstante, es crucial reconocer que la mera presencia de tecnologia no
catalizard automéaticamente una transformacion educativa. Como sostiene Cuban
(2001), las TIC seran tan impactantes como las estrategias pedagogicas en las que

se inserten. Por ende, el enfoque primordial debe ser uno que sitle al estudiante
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en el centro, donde las TIC sirvan como catalizadores para un aprendizaje
participativo, cooperativo y orientado al alumno.

2.2.3. Programa Micromundos: Una herramienta pedagdgica

Qué es el Programa Micromundos

La plataforma Micromundos, surgida en los afios 80, representa una
avanzada iteracion del lenguaje de programacion Logo, una creacion de Seymour
Papert y su equipo de colaboradores en el MIT (Papert, 1980). Logo fue ideado
como un instrumento pedagogico para facilitar a los jovenes el entendimiento de
principios matematicos y cientificos mediante la programacion. Micromundos
amplié este proposito, ofreciendo un espacio mas versatil y enriquecido, donde
los usuarios podian no solo programar, sino también fusionar texto, imagenes y
audio.

Micromundos trasciende la definicién de un mero software; se configura
como un ecosistema educativo que estimula el razonamiento computacional y la
inventiva. Proporciona a los educandos la capacidad de disefiar proyectos
interactivos, animaciones y simulaciones, brindando un medio para desentrafar
conceptos intrincados de forma palpable y visual (Ackermann, 2001).

Un rasgo emblematico de Micromundos es su orientacion hacia el
constructivismo. Se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje es mas
efectivo cuando los estudiantes edifican su conocimiento a través de la indagacién
y el descubrimiento (Papert, 1993). En este contexto, los estudiantes trascienden
el rol pasivo de receptores de informacidn para convertirse en artifices activos,
empleando el software para emular y simular situaciones del entorno real.

La interfaz de Micromundos es intuitiva y disefiada pensando en el

usuario, lo que promueve su rapida adopcién entre los estudiantes. Sus comandos
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y funcionalidades estan concebidos para ser de facil acceso, y su entorno gréafico
proporciona retroalimentacion inmediata de las acciones de programacion. Esta
respuesta directa es crucial para sostener el interés y la motivacién del estudiante
(Kafai & Resnick, 1996).

Mas alla de sus habilidades de programacion, Micromundos se distingue
por su habilidad para amalgamar distintos medios. Los educandos tienen la
posibilidad de integrar graficos, audios y textos en sus creaciones, lo que les
habilita para desarrollar exposiciones multimedia de gran dinamismo. Esta
versatilidad multimedia no solo incrementa el atractivo del software, sino que
también posibilita a los estudiantes abordar conceptos desde diversas dpticas y
modalidades (Resnick, 1994).

Con el transcurso del tiempo, Micromundos ha sido implementado en una
amplia gama de entornos educativos, desde niveles basicos hasta educacion
superior. Ha probado ser especialmente valioso en la instruccién de temas
matematicos y cientificos, ya que posibilita a los estudiantes materializar y
manipular conceptos abstractos. No obstante, su adaptabilidad ha permitido su
aplicacién en campos tan variados como las artes, humanidades y ciencias
sociales (Stager, 2000).

Pese a sus innegables beneficios, es imperativo entender que
Micromundos, como cualquier recurso, no es una solucion universal. Su impacto
estd intrinsecamente ligado a su integracién curricular y a la preparacion y
perspectiva del docente. Sin una guia pertinente, se corre el peligro de que los
estudiantes se enfoquen excesivamente en los detalles técnicos del programa,
obviando los fundamentos conceptuales que deberian estar adquiriendo (Bers,

2008).
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Origen y evolucion del Programa Micromundos

El software Micromundos se origind a partir del lenguaje de
programacion Logo, una innovacion de la década de 1960 concebida en el
Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) por luminarias como Seymour
Papert, Wally Feurzeig y Cynthia Solomon. El proposito primordial de Logo era
actuar como un instrumento pedagdgico, especificamente disefiado para inculcar
en los jovenes aprendices conceptos fundamentales de matematicas vy
programacion (Papert, 1980). La premisa subyacente de Logo era que, al
familiarizarse con la programacion, los joévenes adquiririan una capacidad de
razonamiento mas logico y estructurado.

El innovador concepto de "turtle graphics” fue una de las caracteristicas
distintivas de Logo, permitiendo a los usuarios manipular una "tortuga” virtual
para esbozar patrones y figuras en la interfaz. Esta "tortuga™ se convirtié en una
metéafora pedagdgica, ya que al proporcionarle instrucciones, los estudiantes
podian observar de inmediato las consecuencias de sus directivas, facilitando asi
la transicion de conceptos abstractos a representaciones tangibles (Papert, 1980).

Con la evolucion tecnologica y la creciente accesibilidad de las
computadoras, el equipo visionario detras de Logo identifico la posibilidad de
enriquecer y diversificar su software. Fue en la década de 1980 cuando
Micromundos emergié como una extension logica de Logo. Aunque Logo se
centraba esencialmente en aspectos de programacion y matematicas,
Micromundos adopt6é un enfoque mas holistico, incorporando disciplinas como
las artes y la musica, reflejando asi la perspectiva de Papert sobre el aprendizaje

interdisciplinario y orientado a proyectos (Papert & Harel, 1991).
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Micromundos introdujo caracteristicas avanzadas, como la integracién de
elementos textuales, graficos y auditivos en proyectos unificados. Estas
capacidades permitieron a los estudiantes desarrollar proyectos multimedia de
mayor profundidad, otorgandoles una autonomia ampliada para investigar y
manifestar sus conceptualizaciones (Ackermann, 1996).

Con el paso del tiempo, Micromundos ha experimentado diversas
transformaciones y actualizaciones. A pesar de las adaptaciones en su interfaz y
funcionalidades, el ethos fundamental del software ha permanecido inalterable:
ofrecer a los estudiantes un espacio en el que puedan experimentar y descubrir,
propiciando un aprendizaje mas enriquecedor y sustancial (Stager, 2005).

Un avance notable en la trayectoria de Micromundos fue la aparicion de
las versiones Micromundos EX y Micromundos JR. Estas ediciones potenciaron
las funcionalidades del software, habilitando la interaccion con la roboética y otros
dispositivos tangibles. Esta expansion reflejo la conviccion de Papert de que el
aprendizaje se potencia cuando trasciende la pantalla y se vincula con el entorno
fisico (Martin, 2015).

2.2.4. Caracteristicas del Programa Micromundos

El Programa Micromundos, desde su concepcion, ha sido disefiado para
ser una herramienta educativa robusta y versatil. A lo largo de su evolucién, ha
incorporado una serie de caracteristicas que lo distinguen y lo hacen
particularmente Util en el ambito educativo. Veamos algunas de las caracteristicas
maés notables:

» Entorno constructivista: Siguiendo la filosofia de Seymour Papert,
Micromundos esta construido sobre un fundamento constructivista. Esto

significa que se centra en permitir a los estudiantes construir su propio
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conocimiento a través de la experimentacion y la exploracion activa (Papert,
1980). En lugar de ser simplemente receptores pasivos de informacion, los
estudiantes se convierten en creadores activos de su propio aprendizaje.
Interfaz intuitiva: Micromundos presenta una interfaz grafica amigable y
facil de usar. Esta interfaz permite a los usuarios, incluso a aquellos sin
experiencia previa en programacion, comenzar rapidamente a crear y
experimentar (Ackermann, 1996). Los comandos y funciones estan
disefiados para ser accesibles, y el entorno visual permite a los usuarios ver
inmediatamente los resultados de su trabajo.

Integracion multimedia: Una de las caracteristicas mas destacadas de
Micromundos es su capacidad para integrar diferentes medios. Los usuarios
pueden incorporar texto, graficos, sonido y animacion en sus proyectos, lo
que les permite crear presentaciones y simulaciones multimedia ricas (Stager,
2005). Esta capacidad multimedia no solo hace que el software sea mas
atractivo, sino que también permite a los estudiantes explorar conceptos
desde multiples perspectivas y modalidades.

Programacion visual: Micromundos utiliza un enfoque de programacion
visual, lo que significa que los usuarios pueden programar utilizando bloques
graficos en lugar de escribir codigo textual. Esta aproximacion visual hace
que la programacién sea mas accesible y comprensible, especialmente para
los jovenes estudiantes (Resnick et al., 2009).

Extensibilidad y conectividad: Con versiones mas recientes, como
Micromundos EX, los usuarios pueden conectar y programar dispositivos
fisicos, como robots. Esta capacidad de extender el entorno virtual al mundo

fisico proporciona una dimension adicional al aprendizaje, permitiendo a los
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estudiantes ver coOmo sus creaciones digitales pueden tener un impacto
tangible en el mundo real (Martin, 2015).

» Enfoque interdisciplinario: Micromundos no se limita a un solo dominio
del conocimiento. Aunque originalmente se centré en la ensefianza de
conceptos matematicos, su disefio permite la exploracién en éareas tan
diversas como las artes, las ciencias y las humanidades. Esta versatilidad
refleja la creencia de que el aprendizaje es mas efectivo cuando es
interdisciplinario y basado en proyectos (Papert & Harel, 1991).

» Comunidad de aprendizaje: A lo largo de los afios, Micromundos ha
cultivado una comunidad activa de educadores y estudiantes. Esta comunidad
comparte recursos, ideas y mejores practicas, lo que enriquece ain mas el
potencial educativo del programa. La existencia de esta comunidad también
proporciona un valioso apoyo a los nuevos usuarios, ayudandoles a superar
cualquier desafio que puedan encontrar (Bers, 2008).

El Programa Micromundos es mas que un simple software educativo. Es
una herramienta poderosa que combina una filosofia educativa sélida con una
serie de caracteristicas técnicas avanzadas. Estas caracteristicas, combinadas con
su enfoque en el aprendizaje activo y constructivista, 1o hacen inestimable para
educadores y estudiantes por igual.

Funcionalidades del Programa Micromundos

El Programa Micromundos, a lo largo de su evolucion, ha incorporado
una variedad de funcionalidades que lo han consolidado como una herramienta
educativa de vanguardia. Estas funcionalidades no solo facilitan la creacion y
programacion, sino que también enriquecen la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.
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Turtle graphics: Una de las caracteristicas mas icénicas de Micromundos es
la "tortuga”, heredada del lenguaje Logo. Esta tortuga virtual se mueve por
la pantalla siguiendo las instrucciones del usuario, permitiendo dibujar
formas y patrones. La tortuga se convierte en una representacion visual del
cddigo, ayudando a los estudiantes a visualizar y comprender los conceptos
de programacion (Papert, 1980).

Editor de paginas: Micromundos permite a los usuarios crear multiples
paginas dentro de un proyecto. Cada pagina puede contener su propio
conjunto de objetos, graficos y codigo, lo que facilita la organizacion y
estructuracion de proyectos mas complejos (Bers, 2008).

Objetos programables: Ademas de la tortuga, Micromundos introduce una
variedad de objetos programables, como botones, deslizadores y campos de
texto. Estos objetos pueden ser programados para interactuar entre si,
permitiendo la creacion de simulaciones interactivas y juegos educativos
(Stager, 2005).

Integracion de multimedia: Los usuarios pueden importar y manipular una
variedad de medios, incluidos gréaficos, sonidos y videos. Esta funcionalidad
amplia las posibilidades creativas y permite a los estudiantes integrar
diversos recursos en sus proyectos (Ackermann, 1996).

Modo de procedimientos: Micromundos ofrece un espacio dedicado para
escribir y organizar procedimientos. Estos procedimientos pueden ser
invocados en cualquier momento, permitiendo a los estudiantes crear
funciones reutilizables y modularizar su codigo (Resnick et al., 2009).
Herramientas de dibujo: El programa cuenta con un conjunto completo de

herramientas de dibujo, permitiendo a los estudiantes disefiar graficos
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personalizados para sus proyectos. Estas herramientas, combinadas con la
programacion, permiten la creacion de animaciones y simulaciones visuales
(Martin, 2015).

» Interfaz multilingte: Reconociendo la diversidad de sus usuarios,
Micromundos ofrece soporte en maultiples idiomas. Esta funcionalidad no
solo facilita el acceso a una audiencia global, sino que también refuerza la
idea de que la programacién y el aprendizaje son universales (Papert & Harel,
1991).

» Conectividad con dispositivos externos: En versiones mas avanzadas,
Micromundos permite la conexion con dispositivos externos, como robots y
sensores. Esta funcionalidad extiende el aprendizaje mas alla de la pantalla,
permitiendo a los estudiantes interactuar con el mundo fisico y ver las
implicaciones practicas de su cadigo (Bers, 2008).

» Comunidad en linea: Micromundos ha fomentado una comunidad en linea
donde los educadores y estudiantes pueden compartir proyectos, recursos y
experiencias. Esta plataforma colaborativa no solo proporciona inspiracion y
apoyo, sino que también permite a los usuarios aprender unos de otros,
ampliando su comprensién y habilidades (Stager, 2005).

Las funcionalidades de Micromundos reflejan su compromiso con la
educacion y el aprendizaje activo. Estas caracteristicas, disefiadas con el usuario
en mente, facilitan la exploracion y experimentacién, permitiendo a los
estudiantes sumergirse en un mundo donde la creatividad y el aprendizaje van de

la mano.
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2.2.5. El lenguaje de programacion Logo y su relevancia en la educacion

El lenguaje de programacion Logo, ideado en la década de 1960 por
Seymour Papert junto con su equipo del MIT, ha constituido un hito
transformador en el panorama educativo global. Su orientacion, enfocada en la
pedagogia y la innovacion, ha reconfigurado la didactica de la programacion y la
ciencia de la computacion en instituciones educativas alrededor del mundo.

Desde sus albores, Logo fue ideado especificamente como un lenguaje
orientado hacia la poblacion infantil. A diferencia de otros lenguajes
contemporaneos, que se caracterizaban por su complejidad y arduo aprendizaje,
Logo se disefid con una naturaleza intuitiva y amigable. Su estructura sencilla,
combinada con el concepto de "tortuga grafica”, una entidad visual que se
desplaza en la pantalla conforme a instrucciones programaticas, lo posiciono
como especialmente atractivo para los aprendices mas jovenes (Papert, 1980).

La filosofia educativa que sustenta Logo se ancla en el constructivismo,
postulando que los estudiantes generan conocimiento de manera activa a través
de experiencias y experimentacién directas. Bajo esta perspectiva, los alumnos,
al interactuar con Logo, se transforman en agentes activos de creacion,
empleando el lenguaje para abordar y desentrafiar conceptos matematicos y
cientificos de forma empirica (Papert, 1993).

Una de las caracteristicas mas vanguardistas de Logo es su énfasis en el
"aprendizaje a través del juego”. Papert defendia la premisa de que el juego
representa un mecanismo intrinseco y potente de adquisicion de conocimientos.
Bajo esta Optica, Logo, con su enfoque en la experimentacion y la creatividad,
brinda un escenario propicio para este tipo de aprendizaje pedagdgico (Resnick

& Silverman, 2005).
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Con el paso del tiempo, Logo ha experimentado diversas metamorfosis,
adaptandose a las necesidades pedagodgicas y tecnoldgicas emergentes. No
obstante, su esencia, que subraya el aprendizaje proactivo, la innovacion y la
experimentacion, ha perdurado. Diversas adaptaciones y derivaciones de Logo,
como Micromundos, han potenciado sus funcionalidades, incorporando
elementos multimedia, simulaciones y otras herramientas de vanguardia que
enriquecen la experiencia educativa (Kafai & Resnick, 1996).

Mas alla de su aplicacion en la ensefianza programatica, Logo ha
demostrado ser una herramienta versatil para la exploracion de un espectro
amplio de conceptos, desde disciplinas como la geometria y el algebra hasta la
fisica y la biologia. En este proceso, los estudiantes no solo adquieren
competencias técnicas, sino que también cultivan habilidades analiticas, de
resolucion de problemas y creatividad, fundamentales en el contexto del siglo
XXI (Bruckman & Resnick, 1995).

Adicionalmente, Logo ha emergido como un instrumento propicio para la
inclusién educativa. Su disefio intuitivo y amigable ha posibilitado que
estudiantes de variados contextos y capacidades se sumerjan en el mundo de la
programacion y la informatica. Esta caracteristica ha cobrado especial relevancia
en escenarios con recursos educativos escasos, y Logo ha sido implementado con
éxito en iniciativas pedagdgicas en naciones en vias de desarrollo (Mitra &
Dangwal, 2010).

2.2.6. Impacto del Programa Micromundos en el aprendizaje significativo
Estudios y experiencias previas sobre Micromundos en el aula
El software Micromundos, derivado del lenguaje de programacion Logo,

ha sido el foco de multiples investigaciones académicas desde su concepcidn, con
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el objetivo de discernir su influencia, capacidades y restricciones en el contexto
pedagdgico. Un estudio pionero sobre Micromundos fue llevado a cabo por
Hoyles y Noss en 1992. Su investigacion se centré en la manera en que los
alumnos empleaban Micromundos para desentrafiar conceptos matematicos
avanzados. Identificaron que Micromundos, al brindar a los estudiantes la
capacidad de disefiar y manipular entidades en un espacio virtual, les
proporcionaba un método tangible y visual para comprender nociones abstractas.
Esta interaccion resultdé en una comprension mas profunda de las matematicas y
en el fortalecimiento de habilidades analiticas y de solucion de problemas.

Léna, en 2015, llevd a cabo un andlisis sobre la aplicacion de
Micromundos en la instruccién de ciencias a nivel primario. Mediante
experimentos préacticos, los estudiantes emplearon Micromundos para emular y
examinar principios cientificos, abarcando desde la fisica hasta la biologia. Léna
concluy6 que Micromundos no solo potenciaba el entendimiento de los conceptos
cientificos, sino que también incentivaba una mentalidad inquisitiva y
exploratoria.

Sutherland, Robertson y John, en 2004, realizaron una investigacion
centrada en la implementacion de Micromundos en la ensefianza de programacion
a nivel secundario. Determinaron que aquellos estudiantes que trabajaban con
Micromundos adquirian una comprension mas solida de los principios de
programacion en contraposicion a quienes utilizaban herramientas mas
convencionales. Adicionalmente, estos estudiantes manifestaban un mayor
entusiasmo y dedicacion hacia el proceso de aprendizaje.

Existen también testimonios empiricos de pedagogos globalmente que

han incorporado Micromundos en sus metodologias didacticas. Por ejemplo, en
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Argentina, docentes emplearon Micromundos para instruir en historia,
permitiendo a los alumnos desarrollar simulaciones interactivas de episodios
histdéricos (Garcia, 2017). En Australia, una iniciativa escolar involucré a los
estudiantes en la creacion y codificacion de videojuegos educativos utilizando
Micromundos, promoviendo tanto la inventiva como competencias técnicas
(Smith, 2018).

No obstante, es crucial mencionar que no todas las experiencias con
Micromundos han sido completamente favorables. Algunos docentes han
indicado que, a pesar de la potencia de Micromundos, su éxito radica en como se
articule dentro del plan de estudios y en la capacitacion del profesorado (Jones,
2016). Otros han postulado que, aunque Micromundos puede ser Gtil para instruir
ciertos temas, no es necesariamente idoneo para todos los contextos o perfiles
estudiantiles (Martinez, 2019).

Beneficios pedagogicos del Programa Micromundos en la construccion del
conocimiento

El Programa Micromundos, inspirado en el lenguaje de programacion
Logo, ha sido una herramienta revolucionaria en el ambito educativo. Su disefio
y funcionalidad ofrecen mdultiples beneficios pedagdgicos que facilitan la
construccion del conocimiento en los estudiantes. A continuacion, se detallan
algunos de estos beneficios.

» Fomento del aprendizaje activo: Micromundos permite a los estudiantes
ser protagonistas de su propio aprendizaje. En lugar de ser meros receptores
de informacion, los estudiantes interactdan, experimentan y construyen

proyectos, lo que les permite adquirir conocimientos de manera activa y
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significativa (Papert, 1993). Esta interaccion directa con el contenido
promueve un aprendizaje méas profundo y duradero.

Desarrollo del pensamiento légico y computacional: Al trabajar con
Micromundos, los estudiantes se enfrentan a desafios que requieren
habilidades de resolucién de problemas, razonamiento I6gico y pensamiento
computacional. Estas habilidades son esenciales en la sociedad actual y se
ven reforzadas al programar y disefiar en el entorno de Micromundos
(Resnick & Silverman, 2005).

Estimulo a la creatividad: Micromundos es una plataforma que permite a
los estudiantes expresar su creatividad. Pueden disefiar proyectos que reflejen
sus intereses y pasiones, lo que les motiva a aprender y explorar mas
(Ackermann, 2001). Esta libertad creativa es esencial para el desarrollo
integral del estudiante.

Integracion interdisciplinaria: El programa no se limita a una disciplina
especifica. Los docentes pueden integrar Micromundos en diversas areas del
curriculo, desde matematicas y ciencias hasta arte y literatura. Esta
integracion fomenta un aprendizaje holistico y contextualizado (Kafai &
Resnick, 1996).

Adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje: Cada estudiante tiene
su propio estilo y ritmo de aprendizaje. Micromundos, al ser una herramienta
flexible, se adapta a las necesidades individuales, permitiendo a cada
estudiante avanzar a su propio ritmo y segun sus propias capacidades (Stager,
2005).

Promocién de la colaboracion: Aungue Micromundos puede ser utilizado

de manera individual, también fomenta el trabajo en equipo. Los estudiantes
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pueden colaborar en proyectos, compartir ideas y aprender unos de otros (de
forma colaborativa), lo que refuerza habilidades sociales y de comunicacion
(Bruckman & Resnick, 1995).

» Facilitacion de la retroalimentacion inmediata: Una de las ventajas de
Micromundos es que los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata
sobre su trabajo. Si algo no funciona como esperaban, pueden identificar el
problema, corregirlo y aprender del error (reaprender), lo que refuerza el
aprendizaje basado en la experiencia (Bers, Flannery & Kazakoff, 2014).

» Preparacion para el futuro: Vivimos en una era digital, y las habilidades
relacionadas con la tecnologia son esenciales. Micromundos prepara a los
estudiantes para un mundo en el que la tecnologia juega un papel fundamental
y critico, dotandolos de habilidades y competencias que seran valiosas en su
futuro académico y profesional (Martin, 2012).

El Programa Micromundos ofrece una amplia gama de beneficios
pedagdgicos que facilitan la construccion del conocimiento. Su disefio
interactivo, su capacidad para fomentar habilidades esenciales y su adaptabilidad
lo convierten en una herramienta valiosa en el ambito educativo.

2.2.7. Desafios para la implementacion efectiva de Micromundos

El Programa Micromundos, a pesar de sus multiples beneficios
pedagdgicos, no esta exento de desafios en su implementacion. Estos desafios
pueden variar desde aspectos técnicos hasta cuestiones pedagogicas Yy
contextuales. A continuacion, se detallan algunos de los principales obstaculos y
consideraciones que los educadores y administradores deben tener en cuenta al

integrar Micromundos en el aula.
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Formacion docente: Uno de los principales desafios es la falta de formacion
adecuada de los docentes en el uso de Micromundos (Hoyles & Noss, 2015).
No todos los educadores estdn familiarizados con el lenguaje de
programacion Logo o con las funcionalidades especificas del programa. Esto
puede generar resistencia o inseguridad al momento de implementarlo en el
aula.

Infraestructura tecnoldgica: La implementacion efectiva de Micromundos
requiere de una infraestructura tecnoldgica adecuada. Esto incluye
computadoras actualizadas, acceso a internet de alta velocidad y software
actualizado (Papert & Harel, 1991). En muchas escuelas, especialmente en
areas rurales o desfavorecidas, esta infraestructura puede no estar disponible
o ser insuficiente.

Integracion curricular: Aunque Micromundos es versatil y puede
integrarse en diversas areas del curriculo, es esencial que su uso esté alineado
con los objetivos de aprendizaje (Lévy, 2010). Esto requiere una
planificacién cuidadosa y una revision constante para asegurar que el
programa se utilice de manera efectiva y pertinente.

Evaluacion del aprendizaje: Medir el impacto y los resultados del
aprendizaje con Micromundos puede ser un desafio. Los métodos
tradicionales de evaluacion pueden no ser adecuados para capturar la
profundidad y la naturaleza del aprendizaje que ocurre con este programa
(Bers, 2008). Por lo tanto, se requieren enfoques de evaluacién mas holisticos
y formativos.

Tiempoy ritmo de aprendizaje: La implementacién de Micromundos en el

aula puede requerir mas tiempo que las metodologias tradicionales. Los
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estudiantes necesitan tiempo para explorar, experimentar y construir sus
proyectos (Resnick, 2007). Esto puede ser un desafio en sistemas educativos
con curriculos densos y tiempos limitados.

Diversidad de aprendices: Cada estudiante tiene su propio ritmo y estilo de
aprendizaje. Aunque Micromundos es adaptable, puede ser un desafio
garantizar que todos los estudiantes se beneficien por igual y que nadie quede
atras (Stager, 2006).

Actualizaciones y cambios tecnoldgicos: La tecnologia evoluciona
rapidamente. Esto significa que Micromundos, como cualquier otro software,
puede requerir actualizaciones y adaptaciones constantes (Turkle & Papert,
1992). Los educadores y las instituciones deben estar preparados para estos
cambios y garantizar que el programa siga siendo relevante y efectivo.
Costos asociados: Aunque Micromundos ofrece una versién gratuita, las
versiones mas avanzadas o las licencias para instituciones educativas pueden
tener un costo. Ademaés, la formacion docente, la actualizacion de la
infraestructura tecnoldgica y otros aspectos relacionados pueden representar
una inversion significativa (Kafai, 2006).

El Programa Micromundos ofrece multiples beneficios pedagdgicos, su

implementacion efectiva en el aula presenta desafios. Es esencial que los

educadores, administradores y otros stakeholders estén conscientes de estos

desafios y trabajen de manera colaborativa para superarlos y garantizar una

integracién exitosa de Micromundos en el proceso educativo.

2.2.8. Consideraciones para la implementacion efectiva de Micromundos

La implementacion de Micromundos en el d&mbito educativo, aunque

prometedora, requiere de una serie de consideraciones para garantizar su
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efectividad. Estas consideraciones abarcan desde la preparacion previa hasta la

evaluacion posterior de la experiencia. A continuacion, se detallan algunas de las

principales consideraciones que los educadores y administradores deben tener en
cuenta al integrar Micromundos en el aula.

» Formacion previa de los docentes: Antes de introducir Micromundos en el
aula, es esencial que los docentes reciban una formacion adecuada, tanto
pedagdgica como técnica. Esta formacion debe abordar tanto el manejo
técnico del programa como las estrategias pedagoOgicas para su
implementacién (Jonassen, 2011). Un docente bien preparado seréa capaz de
guiar a los estudiantes de manera efectiva y resolver cualquier inconveniente
que pueda surgir.

» Integracion curricular: Es fundamental que Micromundos se integre de
manera coherente con el curriculo. Esto implica seleccionar actividades y
proyectos que estén alineados con los objetivos de aprendizaje y que
complementen las estrategias pedagdgicas ya en uso (Papert, 1993).

» Infraestructura adecuada: Como se menciond anteriormente, la
implementacién de Micromundos requiere de una infraestructura tecnoldgica
adecuada. Es esencial garantizar que las aulas cuenten con el equipo
necesario y que este esté en buen estado de funcionamiento (Bers, 2010).

» Flexibilidad pedagdgica: Dado que cada grupo de estudiantes es Unico, €es
importante que los docentes tengan la flexibilidad de adaptar Micromundos
a las necesidades especificas de su grupo. Esto puede implicar modificar
actividades, ajustar el ritmo o incluso integrar otros recursos (Resnick &

Ocko, 1991).
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Evaluacion formativa: La evaluacion es una parte esencial de cualquier
proceso educativo. En el caso de Micromundos, es recomendable adoptar un
enfoque formativo que permita a los docentes obtener retroalimentacion
continua sobre el progreso de los estudiantes y ajustar su enfoque en
consecuencia (Stager, 2005).

Fomento de la colaboracién: Micromundos es una herramienta que se
presta naturalmente para el trabajo colaborativo. Los docentes deben
fomentar la colaboracion entre los estudiantes, permitiéndoles trabajar en
equipos y compartir sus proyectos con sus compaferos (Kafai & Resnick,
1996).

Reflexion y metacognicion: Ademas de la construccion activa con
Micromundos, es esencial que los estudiantes tengan oportunidades de
reflexionar sobre su aprendizaje. Esto puede lograrse a través de discusiones
en clase, diarios de aprendizaje o actividades de metacognicion (Bransford,
Brown, & Cocking, 2000).

Actualizaciones y formacion continua: La tecnologia evoluciona
rapidamente, y Micromundos no es la excepcion. Es esencial que los
docentes se mantengan actualizados sobre las Gltimas versiones del programa
y reciban formacion continua para aprovechar al maximo sus caracteristicas
(Harel & Papert, 1991).

Inclusion de todos los estudiantes: Es fundamental garantizar que todos los
estudiantes o aprendices, independientemente de sus habilidades o
antecedentes, tengan igualdad de oportunidades para beneficiarse de
Micromundos. Esto puede requerir adaptaciones o apoyos adicionales para

algunos estudiantes (Bers, 2008).
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» Evaluacion del impacto: Finalmente, una vez que Micromundos ha sido
implementado, es esencial evaluar su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. Esto no solo permite validar la efectividad de la herramienta sino
también identificar areas de mejora para futuras implementaciones (Jonassen,
Peck, & Wilson, 1999).

La implementacion efectiva de Micromundos en el aula requiere de una
serie de consideraciones cuidadosamente planificadas. Al tener en cuenta estos
aspectos, los educadores pueden maximizar el potencial de Micromundos y
garantizar una experiencia de aprendizaje enriquecedora para sus estudiantes.
2.2.9. Area de Educacion para el trabajo.

El Area de Educacion para el Trabajo, segin el MINEDU (2015), se
sustenta en un marco teérico y metodoldgico que se alinea con la pedagogia
emprendedora, la educacion social y financiera, y la formacion para el empleo y
la aplicacion practica. Este enfoque reconoce al estudiante como un agente activo,
capaz de generar y gestionar impactos positivos en su entorno a través de
proyectos emprendedores. Estos proyectos, mas que simples actividades, son
herramientas pedagdgicas que buscan cultivar y fortalecer habilidades vy
competencias econdmicas y laborales, promoviendo un crecimiento integral del
estudiante.

La Competencia "Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o
Social" emerge como el eje central de desarrollo dentro de este Area. Esta
competencia se nutre del enfoque de la pedagogia emprendedora, que, segun
Dolabela (2010), se configura como una estrategia didactica que busca preparar
al estudiante para visualizar y concretar su futuro, dotandolo de las herramientas

necesarias para materializar sus metas y aspiraciones.
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El MINEDU (2015) detalla la competencia de gestionar proyectos de

emprendimiento econdmico o social como un proceso en el que el estudiante

moviliza recursos y técnicas de manera eficiente y efectiva para alcanzar

objetivos y metas individuales o colectivas. Esta competencia no solo se centra

en la creacion de un producto o servicio, sino también en la validacion de ideas,

la definicion de estrategias y la evaluacion constante para la mejora e innovacion.

>

>

Dentro de esta competencia, se identifican habilidades clave:
Crea propuestas de valor: Esta habilidad se centra en la generacion de
soluciones creativas e innovadoras que aborden necesidades o desafios
especificos. Implica la validacion de ideas, la seleccion basada en criterios
de pertinencia y viabilidad, y la elaboracion de estrategias para su
implementacion.
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas: Esta habilidad
destaca la importancia del trabajo en equipo, la colaboracion y la
responsabilidad compartida. Se enfatiza la reflexion sobre la experiencia de
trabajo y la promocion de un ambiente colaborativo.
Aplica habilidades técnicas: Aqui, el estudiante debe demostrar su
capacidad para manejar herramientas, maquinas o software, y aplicar técnicas
y métodos especificos para la produccion de un producto o la provision de
un servicio.
Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento: Esta habilidad
implica una constante revision y evaluacién de los resultados del proyecto,
considerando su impacto en la sociedad y el entorno, y buscando estrategias

para asegurar su viabilidad a largo plazo.
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El Area de Educacion para el Trabajo, bajo el enfoque de la pedagogia
emprendedora, busca formar estudiantes proactivos, criticos y capaces de generar
cambios positivos en su entorno. A través de la gestion de proyectos de
emprendimiento, se promueve un aprendizaje integral que prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mundo laboral y social.

2.2.10. Aprendizaje significativo en el Area de Educacion para el trabajo

El aprendizaje significativo, concepto introducido por David Ausubel en
la década de 1960, ha sido un pilar en la pedagogia moderna, y su influencia ha
llegado a diversas areas del curriculo educativo, incluido el Area de Educacion
para el Trabajo en el Perd (Ausubel, 1968). Esta area, en particular, se centra en
la preparacién de los estudiantes para la vida laboral, equipandolos con
habilidades técnicas y competencias blandas esenciales para el mundo del trabajo.

En el contexto peruano, el Area de Educacion para el Trabajo ha
experimentado una serie de transformaciones en las Gltimas décadas. Con la
globalizacién y la répida evolucion tecnoldgica, el mercado laboral peruano ha
demandado habilidades més especializadas y versatiles (MINEDU, 2015). En
respuesta a esto, el curriculo ha evolucionado para incorporar enfoques
pedagdgicos mas modernos, entre los cuales el aprendizaje significativo ha
jugado un papel crucial.

El aprendizaje significativo en esta area se centra en conectar el contenido
curricular con las experiencias previas de los estudiantes y con sus aspiraciones
y metas futuras. Por ejemplo, al aprender sobre técnicas agricolas, un estudiante
de una regidn agricola del Per( podria relacionar el contenido con las practicas
que ha observado en su comunidad, lo que facilita la comprension y retencion del

conocimiento (Rojas, 2012).
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2.3.

Ademas, el Area de Educacion para el Trabajo en el Per(i ha incorporado
metodologias activas y participativas, donde los estudiantes son protagonistas de
su proceso de aprendizaje. Estas metodologias, alineadas con el aprendizaje
significativo, permiten que los estudiantes construyan su conocimiento a través
de la practica, la experimentacion y la reflexion (Gutiérrez, 2017).

Sin embargo, la implementacion efectiva del aprendizaje significativo en
esta area no esta exenta de desafios. Uno de los principales retos es la diversidad
geografica y cultural del Pert. Con una variedad de contextos regionales, desde
la costa hasta la selva, pasando por la sierra, las necesidades y experiencias
previas de los estudiantes pueden variar enormemente (Torres, 2014). Por lo
tanto, adaptar el curriculo y las metodologias a cada contexto es esencial para
garantizar un aprendizaje significativo.

Otro desafio es la formacion docente. Aunque el aprendizaje significativo
es un concepto ampliamente aceptado en la teoria pedagdgica, su implementacién
practica requiere que los docentes estén bien capacitados y familiarizados con las
estrategias y técnicas asociadas (Paredes, 2016). La formacion continua y el
apoyo a los docentes son cruciales para superar este desafio.

A pesar de estos desafios, el aprendizaje significativo ha demostrado tener
un impacto positivo en el Area de Educacion para el Trabajo en el Perd. Los
estudiantes que experimentan un aprendizaje significativo tienden a estar mas
motivados, a retener mejor el conocimiento y a aplicar lo aprendido de manera
efectiva en situaciones reales (Villegas, 2018).

Definicion de términos bésicos.
» Aprendizaje significativo: Es un proceso mediante el cual el estudiante

relaciona la nueva informacion con la que ya posee, reestructurando y
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otorgando significado a los nuevos contenidos en funcion de sus
conocimientos previos.

TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion): Conjunto de
herramientas, dispositivos, aplicaciones y medios digitales utilizados para la
adquisicion, produccion, almacenamiento, procesamiento y comunicacion de
informacion.

Programa Micromundos: Es un entorno de programacién visual basado en
el lenguaje Logo, disefiado para ensefiar conceptos de programacion y
matematicas a estudiantes, promoviendo el aprendizaje constructivista.
Pedagogia emprendedora: Estrategia didactica que busca fomentar y
preparar al estudiante para visualizar y concretar su futuro, dotandolo de las
herramientas necesarias para materializar sus metas y aspiraciones en
contextos emprendedores.

Competencia: Habilidad o conjunto de habilidades, conocimientos y
actitudes que permiten a una persona llevar a cabo tareas y resolver
problemas de manera efectiva en contextos especificos.

Area de Educacion para el Trabajo: Segmento del curriculo educativo que
se centra en la formacion de estudiantes en competencias laborales,
emprendimiento y habilidades técnicas, preparandolos para su insercion en
el mundo laboral.

Integracion Pedagogica: Proceso de incorporar y adaptar herramientas,
estrategias o enfoques en el curriculo educativo de manera que se potencie el
aprendizaje y se alcancen los objetivos educativos propuestos.

Lenguaje de Programacion Logo: Lenguaje de programacion educativo

desarrollado en los afos 60, disefiado para enseflar conceptos de
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2.4.

programacion a nifios. Es conocido por su uso de "tortugas™ graficas que se

mueven por la pantalla.

» Enfoque constructivista: Perspectiva pedagdgica que sostiene que el

aprendizaje es un proceso activo donde el estudiante construye su propio

conocimiento a partir de su experiencia y de la interaccidn con su entorno.

» Validacion de ideas: Proceso mediante el cual se verifica y confirma la

pertinencia, viabilidad y potencial impacto de una idea o propuesta,

generalmente a través de pruebas, feedback y analisis.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipdtesis general

El Programa Micromundos influye significativamente en el aprendizaje

significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros

de Yanahuanca durante el afio 2022.

2.4.2. Hipotesis especificas

a.

El nivel inicial de aprendizaje significativo de los estudiantes del
Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca es
basico o limitado antes de la implementacion del Programa
Micromundos.

La implementacion del Programa Micromundos en las actividades
educativas mejora favorablemente el nivel de aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de
los Milagros.

Los resultados del aprendizaje significativo han mejorado
significativamente en los estudiantes del Quinto Grado de la L.E.

Sefior de los Milagros después de la implementacion del Programa
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2.5.

2.6.

Micromundos en comparacion con los resultados previos a su
implementacion.
Identificacion de variables
2.5.1. Variable independiente.
v" Programa Micromundos.
2.5.2. Variable dependiente
v Aprendizaje significativo.
2.5.3. Variables intervinientes
v" Género (masculino — Femenino)
v' Edad (17 — 18 afos)
v Procedencia de los estudiantes (rural, urbano y urbano marginal)

v Predisposicién al aprendizaje (buena — muy buena)

Definicidn operacional de variables e indicadores

2.6.1. Variable Independiente: Programa Micromundos

Definicién conceptual: Programa Micromundos™ se refiere a un entorno de
programacion visual basado en el lenguaje Logo, disefiado especificamente para
la ensefianza y el aprendizaje de conceptos matematicos y de programacion. Este
programa promueve el aprendizaje constructivista, permitiendo a los estudiantes
construir su propio conocimiento a través de la experimentacion y la interaccion

directa con objetos y comandos en un espacio virtual.
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Tabla 1

Operacionalizacion de la variable: Programa Micromundos

Dimensiones Indicadores items Escala
Familiaridad con la interfaz del programa. 1
Habilidad y Uso de herramientas basicas. 1
Familiaridad ~ Uso de herramientas avanzadas. 1
con el Programa  Exploracion de funcionalidades
adicionales.
L Creacion de proyectos simples. 1
Creaciony .
Desarrollo de proyectos complejos. 1
Desarrollo de .
Colaboracidn en proyectos grupales. 1 Escala de
Proyectos L .
Resolucion de problemas con el programa. Likert
Integraciony  Integracién con otras herramientas TIC. 1
Aplicacion del  Aplicacién de conceptos aprendidos en el 1
Conocimiento  programa.
S Participacion en foros o comunidades
Participacion y - 1
o relacionadas.
Aprendizaje . .
, Busqueda de recursos o tutoriales
Auténomo 1

adicionales.

Nota. Elaboracion propia.

2.6.2. Variable Dependiente: Aprendizaje significativo

Definicion conceptual: El aprendizaje significativo, segun Ausubel (1963), se

refiere al proceso mediante el cual un estudiante relaciona la nueva informacién

con la que ya posee, construyendo asi una estructura cognitiva mas sélida y

coherente. En el contexto del Area de Educacion para el Trabajo, el aprendizaje

significativo se enfoca en la adquisicion y aplicacién de habilidades,

conocimientos y actitudes que permiten al estudiante comprender, analizar y

resolver problemas relacionados con el emprendimiento, la gestion de proyectos

y la interaccion en el mundo laboral. Este tipo de aprendizaje se logra cuando el

estudiante es capaz de conectar el contenido educativo con situaciones reales y

practicas del ambito laboral y emprendedor, generando un impacto positivo en su

entorno.
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable: Aprendizaje significativo

Dimensiones Indicadores Items Escala
Identifica y relaciona conceptos tedricos
. con situaciones practicas del mundo 1
Aplicacion de
. laboral y emprendedor.
Teoriasy L . X
Utiliza teorias pertinentes para
Conceptos L .
fundamentar decisiones en un escenario 1
laboral simulado.
- Aplica técnicas especificas del area para
Habilidades P P . P
" resolver un problema o desafio 1
Técnicas y
- presentado.
Resolucion de . .
Propone soluciones innovadoras basadas
Problemas L . 1
en el conocimiento adquirido. L
- . Vigesimal
Disefia un proyecto de emprendimiento
. ue refleje la integracion de 1
Gestion de . el gr 00-10
conocimientos del area.
Proyectos de . . 11-20
. Presenta un plan de implementacion
Emprendimiento
claro y estructurado para el proyecto 1
propuesto.
- Demuestra habilidades de comunicacion
Habilidades . - 1
efectiva en actividades grupales.
Interpersonales y ) .
; Colabora activamente y contribuye al
Colaborativas _ 1
logro de objetivos grupales.
Reflexiona sobre su desempefio y
- o 1
Reflexiony resultados en la prueba practica.
Autoevaluacion  Identifica areas de mejora y propone 1

acciones para su desarrollo futuro.

Nota. Elaboracion propia.
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3.1.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de Investigacion

La investigacion es aplicada por su finalidad, se orienta primordialmente
hacia la resolucion de cuestiones especificas o la satisfaccion de necesidades
puntuales en un contexto particular. Su enfoque radica en la utilizacion directa de
la teoria para concebir soluciones tangibles. En el contexto presente, el estudio se
propone determinar la influencia del Programa Micromundos en la consolidacion
del aprendizaje significativo de los alumnos de 5to grado de la I.E. Sefior de los
Milagros de Yanahuanca durante el periodo 2022. Esto indica un interés en la
extrapolacion directa de los hallazgos con el propésito de optimizar o comprender
de manera mas profunda el proceso educativo de los estudiantes a través del
empleo del Programa Micromundos. Contrariamente, la definicién ofrecida por
Carrasco (2013) alude a la investigacion fundamental, cuyo propdsito es la
expansion del acervo cientifico sin una intencion de aplicacién préactica
inmediata. Tal definicion no se alinea con la naturaleza de la investigacion

previamente descrita, que es de caracter "Aplicado".
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3.2.

3.3.

La investigacion explicativa tuvo como principal objetivo identificar las
causas y efectos de un fendmeno o situacion particular. Estos estudios fueron mas
alla de la mera descripcion de los hechos y buscaron las razones o factores que
provocaron ciertos resultados. En ese contexto, la investigacion busco determinar
cémo y por qué el Programa Micromundos influy6 en el aprendizaje significativo
de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca durante el afio 2022. La descripcion proporcionada por Naupas et al.
(2018) reforzd esta interpretacion, ya que sefiald que los estudios explicativos se
centraron en problemas claramente formulados y buscaron establecer relaciones
de causa-efecto. Estas investigaciones trabajaron con hipétesis que intentaron
explicar como una o mas variables independientes (en ese caso, la
implementacién o uso del Programa Micromundos) afectaron a una variable
dependiente (el aprendizaje significativo de los estudiantes). Se llevé a cabo una
investigacion de nivel explicativo. El estudio buscé entender y explicar como y
por qué el Programa Micromundos pudo haber influido en el aprendizaje
significativo de los estudiantes en un contexto educativo especifico,
estableciendo relaciones causales entre las variables involucradas.

Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es descriptivo
Meétodos de investigacion

La investigacion propuesta se basa en dos métodos principales: el método
cientifico y el método hipotético deductivo.

Metodo Cientifico: Este es el enfoque principal de la investigacion. Segun
Carrasco (2009), el método cientifico es un sistema compuesto por

procedimientos, técnicas, instrumentos, acciones estratégicas y tacticas disefiadas
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3.4.

para abordar el problema de investigacion y evaluar la hipdtesis cientifica. En
otras palabras, es un proceso estructurado y sistematico que busca obtener
respuestas a preguntas cientificas mediante la observacion, la experimentacion y

el analisis.

Método Hipotético Deductivo: Este método, seguin Gianella (1995), se centra en
proponer hipotesis como posibles soluciones a problemas o incognitas cientificas.
Estas hipotesis, aungue carecen de certeza absoluta, se consideran plausibles y se
organizan jerarquicamente. A partir de estas hipotesis, se deducen consecuencias
I6gicas que luego son sometidas a pruebas empiricas para su comprobacién. Es
un enfoque que parte de suposiciones o conjeturas que el investigador cree que
son verdaderas y deriva conclusiones que deben ser confirmadas o refutadas por

los hechos.

Disefio de investigacion

Corresponde al disefio experimental de cohorte cuasi experimental de
muestra Unica, con pretest y postest, que tiene el siguiente esquema:

Gl: 0O, X 0,

Donde:
GI = grupo de investigacion
O1 = Pre test
O3 = Post test

X = Aplicacion de la VI
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3.5.  Poblacion y muestra

2.6.3. 3.5.1. Poblacion: Estuvo conformado por todos los estudiantes del

quinto grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa

Sefior de los Milagros de Yanahuanca matriculados en el afio 2022.

Tabla 3

Poblacion de estudio

2.6.4. Ciclo 2.6.5. Grado 2.6.6. Seccion 26.7. N
2.6.11. A 2.6.12.22
2.6.9. VII 2.6.10. 5to
2.6.14.B 2.6.15. 20
2.6.17. Total 2.6.18.1 2.6.19.2 2.6.20.42

2.6.22. Fuente: elaboracion propia.

2.6.23.3.5.2. Muestra: En esta investigacion el disefio de la muestra es no

probabilistica intencional, se tomé esta decisién porque brindara las

facilidades para tener acceso a los estudiantes y la informacion que

estos puedan proporcionar para el estudio. La muestra

representativa esta conformada por 20 estudiantes del Quinto Grado

seccion “B”, tal como muestra la tabla:

Tabla 4

Muestra de estudio.

2.6.24. Ciclo 2.6.25. Grado 2.6.26. Seccidn 2.6.27.N
2.6.29. VII 2.6.30. 5t0 26.31.B 2.6.32.20
2.6.34. Total 2.6.35.1 2.6.36.1 2.6.37.20

Fuente: elaboracion propia.
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3.6.

3.7.

Técnicas e instrumento recoleccion de datos
Se utilizaron las técnicas e instrumentos siguientes:

Técnicas:

» Observacion

» Test (prueba de rendimiento)

Instrumentos:

» Cuestionario — Plataforma canva

» Prey post test (prueba de rendimiento)

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de Investigacion.

3.7.1. Seleccion de instrumentos.

Los instrumentos utilizados para la investigacion fueron:

» Cuestionario — uso del programa micromundos: este fue elaborado con la
finalidad de obtener informacion de los estudiantes en relacion al proceso de
experimentacién de la implementacion del programa micromundos, dicho
instrumento consta de 15 items con medicion de escala de Likert compuesto
por cinco dimensiones (anexo A).

» Prueba de rendimiento — aprendizaje significativo EPT: este fue
elaborado con la finalidad de obtener informacion de los estudiantes en
relacion a la observacion del nivel de aprendizaje significativo del area de
Educacion para el Trabajo, dicho instrumento consta de 20 items con
medicion de escala de Likert compuesto por cuatro dimensiones (ver anexo

B).
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3.7.2. Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigacion.

Nivel de Confiabilidad de los instrumentos de investigacion.

A. Cuestionario de uso del programa micromundos: la confiabilidad del
instrumento denominado cuestionario, permite observar la consistencia
interna, es decir el grado de interrelacion y de equivalencia entre sus items.

Para tal proposito se aplico el estadistico Alfa de Cronbach.

; - ) K Y st
La formula del coeficiente Alfa de Cronbach: o« = —— (1 - S—Z)
- t

Tabla b
Validacion de cuestionario — uso del programa micromundos.

Consistencia interna

Escala Total
N° de items 15
Coeficiente de Alfa 0,829
de Cronbach

El Coeficiente Alfa de Cronbach obtenido es muy alto, lo cual permite
afirmar que el instrumento que consta de 15 items es confiable.
B. Prueba de rendimiento — aprendizaje significativo EPT: la confiabilidad
del instrumento denominado prueba de rendimiento, permite observar la
consistencia interna, es decir el grado de interrelacion y de equivalencia entre

sus items. Para tal propdsito se aplico el estadistico Alfa de Cronbach.

, .. K ¥ s?
La formula del coeficiente Alfa de Cronbach: o« = 1 (1 - SZ‘)
- t
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Tabla 6

Validacion de la prueba de rendimiento — Aprendizaje significativo del area

EPT

Consistencia interna

Escala Total
N° de items 20
Coeficiente de Alfa 0,855
de Cronbach

El Coeficiente Alfa de Cronbach obtenido es muy alto, lo cual permite

afirmar que el instrumento que consta de 20 items es confiable.

Validez de los instrumentos de investigacion - juicio de expertos.

De acuerdo al procedimiento de validacion descrita, el juicio de expertos

considerd la existencia de una estrecha relacion entre los criterios, objetivos de la

investigacion y los reactivos del instrumento de obtencion de datos. Siendo los

resultados:

Tabla 7

Niveles de validez de los instrumentos de investigacion - juicio de expertos.

Programa Prueba de Aplicabilidad
Expertos micromundos rendimiento del
(%) (%) instrumento
Mg. Aldo Arturo Davila Huerto 88 89,0 Aplicable
Mg. Garlan Manases Hurtado Loyola 89 90,0 Aplicable
Mg. William Roger Espinoza Santiago 90 890 Aplicable
Total 89,0 89,3

Los valores obtenidos, después de procesar los resultados obtenidos por

los expertos, con respecto a las variables, dimensiones e indicadores de

investigacion se analizaron el nivel de validez obtenido en la siguiente tabla:
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3.8.

3.9.

Tabla 8

Valores de los niveles de validez.

Valores Niveles de validez
91 -100 Excelente
81-90 Muy Bueno
71-80 Bueno
61-70 Regular
51-60 Deficiente

Fuente. Cabanillas (2004, p. 76).

Dada los resultados obtenidos de la validez de los instrumentos por juicio
de expertos, en la cual el cuestionario y la prueba de rendimiento se encuentran
entre los puntajes de 89,0% y 89,3%, respectivamente, entonces podemos afirmar
que tienen un nivel de validez muy bueno por encontrarse dentro del rango del 81

— 90 puntos.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos.

El procesamiento y analisis de datos recopilados se realizé a través de la
aplicacién de estadisticos como:
e Distribucién de frecuencias
e Medidas de tendencia central, Medidas de variabilidad
e Correlacion de t-student.

La contrastacion de las hipotesis se realiz6 con la ayuda del paquete
estadistico SPSS V.25. Asimismo, la discusion de resultados se realiz6 mediante
la confrontacion y/o comparacion de los mismos con las conclusiones de los

trabajos de investigacion citadas.

Tratamiento Estadistico.
Los resultados se presentan en tablas y figuras estadisticos para mejor

comprension, se procesaron y analizaron los resultados a través de la estadistica
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3.10.

descriptiva e inferencial con la ayuda del paquete estadistico SPSS V.25, la
misma que permitid obtener y corroborar los resultados de la investigacion.

Para establecer la validez y la confiabilidad de los instrumentos de
investigacion se realizo a través del juicio de expertos y el estadistico Alfa de
Cronbach respectivamente con ayuda del paquete estadistico SPSS V.25.

Para establecer las inferencias estadisticas se utilizd un nivel de
significacion de 5,0% (o = 0,05 dos colas) pOr tratarse de una investigacion
educativa. Se aplicé la prueba t-student para comprobar las hipotesis, la misma
se logré demostrar los objetivos de la investigacion.

Orientacion ética filosofica y epistémica

Esta investigacion contiene informacion relevante y actualizada
mencionada por muchos autores, teorias cientificas que han sido consideradas en
los antecedentes, los nombres de los autores citados, sus titulos, paginas,
ediciones y correspondientes, mismos que han sido citados y referenciados a los

autores de acuerdo a los derechos de autor y las normas APA séptima edicion.
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

Para el desarrollo de la investigacién se procedié con:

Se culminé con la elaboracién del proyecto de investigacion y se formalizé
la presentacion a la OGyT— UNDAC, para la designacion del asesor y la
emision de su informe correspondiente con el cual se formalizé la aprobacién
del proyecto de investigacion.

Se procedio a la revision de la literatura y consolidar la estructuracion del
marco teorico de la investigacion, seguidamente se procedio a la formulacién
de la matriz de operacionalizacion de las variables, analizando y
estructurando las dimensiones, indicadores y los items las que se
consolidaron en la elaboracion de los instrumentos de investigacion, luego se
procedi6 a determinar el criterio de validez y confiabilidad uno por juicio de
expertos y el segundo aplicando el estadistico Alfa de Cronbach, para luego

ser aplicado y recoger los datos, luego se procedié al analisis estadistico de
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4.2.

los datos y sistematizar los resultados para su presentacion e interpretacion
correspondiente.
3. Finalmente se procedid a la redaccion del informe final borrador de la tesis
con el apoyo incondicional del asesor, para luego ser presentado a la OGyT
— UNDAC, para la designaciéon de los jurados, quienes informaron que
nuestra investigacion cuenta con todos los requisitos de un trabajo de
investigacion para luego sea sustentada en acto pablico.
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
En las siguientes tablas y figuras se presenta los resultados de la
investigacion intitulada: el programa micromundos en el aprendizaje significativo
de los estudiantes del 5to grado de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca
durante el afio 2022
Resultados de la variable independiente: Uso del programa micromundos.
Tabla 9

Nivel de satisfaccion — Plataforma Canva.

Puntuacion Escala fi %
46 — 60 Satisfactorio 12 60,0
31 _45 Medianamente satisfactorio 7 35,0
16 — 30 Minimamente satisfactorio 1 5,0
00 — 15 Insatisfactorio 0 0,0

Total 20 100,0

Fuente: resultados del cuestionario.
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Satisfactorio

Medianamente
satisfactorio

Minimamente
satisfactorio Insatisfactorio

Figura 1: Resultados del cuestionario

Interpretacion: de los encuestados de 12 estudiantes que representan al
60,0% afirman estar satisfechos con el uso dl programa micromundos, asimismo
de 7 estudiantes que representa al 35,0% afirman estar medianamente satisfechos
con el uso del programa micromundos y solo 1 estudiante que representan al 5,0%
afirman estar minimamente satisfechos con el uso del programa micromundos,
esto muestra que la mayoria de estudiantes estan satisfechos y aso mejoré el
aprendizaje significativo.
Resultados de la variable dependiente: aprendizaje significativo area EPT.
Tabla 10

Pre test (prueba de rendimiento)

Notas Frecuencia | Porcentaje Po&gﬁr&toaje ;’(?Jr%e&?gg
8 6 30,0 30,0 30,0
9 4 20,0 20,0 50,0
10 5 25,0 25,0 75,0
12 3 15,0 15,0 90,0
13 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Resultados del pre test.
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Frecuencia

10

Notas

12

Figura 2: Resultados de la pre prueba

Interpretacion: En la tabla anterior se observa que existe un mayor
numero de estudiantes desaprobados, son 15 estudiantes que representa el 75,0%
de la muestra de estudio, y 5 estudiantes que representan al 25,0% de estudiantes

que aprobaron la prueba; es decir en promedio los estudiantes estan

desaprobados.

Tabla 11

Resultados estadisticos de la aplicacion del pre test.

Pre test

N Vélido 20
Perdidos 0

Media 9,80
Mediana 9,50
Moda 8
Desv. estandar 1,735
Varianza 3,011
Minimo 8
Maximo 13
Suma 196

Fuente: Resultados del pre test.
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Interpretacion: de la tabla anterior podemos afirmar que, la nota minima
alcanzada por los estudiantes del grupo de investigacion es de 08 el que fue
obtenido por seis estudiantes, la nota maxima es de 13 obtenida por dos
estudiantes, las notas estan concentrados con respecto al valor central de la media,
porque la desviacion estandar es de 1,735. Asimismo, la nota que mas se repite
es 08, la nota promedio obtenido es de 9,80 puntos lo que significa que en
promedio estan desaprobados.

Tabla 12

Post test (prueba de rendimiento)

Notas Frecuencia | Porcentaje Po\:gﬁr&'[()aje (:(?Jﬁf&?gg

9 2 10,0 10,0 10,0

10 2 10,0 10,0 20,0

11 2 10,0 10,0 30,0

12 3 15,0 15,0 45,0

14 5 25,0 25,0 70,0

15 3 15,0 15,0 85,0

17 3 15,0 15,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Resultados del post test
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Frecuencia

MNotas

Figura 3: Resultados del post test.

Interpretacion: En la tabla anterior se observa que existe un mayor
namero de estudiantes aprobados, son 16 estudiantes que representa el 80,0% de
la muestra de estudio, y 4 estudiantes que representan al 20,0% de estudiantes
desaprobaron la prueba; es decir en promedio los estudiantes del grupo de
investigacion estan aprobados.

Tabla 13

Resultados estadisticos de la aplicacion del post test.

Pre Prueba
N Valido 20
Perdidos 0
Media 13,10
Mediana 14,00
Moda 14
Desv. estandar 2,573
Varianza 6,621
Minimo 9
Méaximo 17
Suma 262

Fuente: Resultados del post test
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Interpretacion: de la tabla anterior podemos manifestar que, la nota
minima alcanzada por los estudiantes del grupo de investigacion es de 09 el que
fue obtenido por dos estudiantes, la nota maxima es de 17 obtenida por tres
estudiantes, las notas estan concentrados con respecto al valor central de la media,
porque la desviacion estandar es de 2,573. Asimismo, la nota que mas se repite
es 14,0 la nota promedio obtenido es de 13,10 puntos lo que significa que en
promedio estan aprobados.

4.3. Prueba de Hipotesis
Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov

Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza
del 95%, si es que el nivel de significancia resulta menor que 0,05 entonces debe
rechazarse la Ho (Hipotesis nula), para la cual se planted las siguientes hipotesis:
Ho: EIl conjunto de datos obtenidos tiene una distribucion normal.

H1: El conjunto de datos obtenidos no tiene una distribucion normal.
Consideramos la regla de decision:

p < 0.05, se rechaza la Ho.

p > 0.05, se conserva la Ho.

Utilizando el SPSS V25, tenemos el resultado de normalidad.

Tabla 14

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
Pre test — Gl ,204 20 ,029 ,857 20 ,007
,187 20 ,066 ,933 20 ,017
Post test Gl
. Correccion de significacion de Lilliefors
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Consecuentemente, Analizando los resultados de la prueba de la
normalidad de Shapiro-Wilk, el nivel de significancia de ambas variables es
mayor que el nivel de significacion (p > 0,05), por lo tanto, se conserva la Ho, es
decir que, El conjunto de datos obtenidos tiene una distribucion normal, eso
determina que la prueba de hipdtesis se debe realizar con la prueba paramétrica,
siendo la prueba t-student el estadistico ideal.

Evaluacion de la hipotesis de investigacion

Para probar las hipdtesis planteado en la investigacion de estudio se
realizd con la prueba t-student se analizara a través de p-valor calculado con el
nivel de significacion de 0,05 6 95% de confiabilidad por tratarse de una
investigacion de caracter educativo.

Hipotesis general:

El Programa Micromundos influye significativamente en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la |.E. Sefior de los Milagros
de Yanahuanca durante el afio 2022.

a) Hipotesis estadisticas
Ho: No existe influencia significativa del Programa Micromundos en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E.
Sefior de los Milagros de Yanahuanca durante el afio 2022.
Hi: Existe influencia significativa del Programa Micromundos en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E.
Sefior de los Milagros de Yanahuanca durante el afio 2022.
b) Nivel de significacion:
Para esta investigacion se ha considerado el o = 0,05; por tratarse de una

investigacion de caracter educativo. Pagano (2009; 293). Para la

71



interpretacion del resultado de la prueba de hipotesis se analizara con el p-

valor. Si p< « se rechazara la hipotesis nula (Ho), caso contrario se acepta la

hipotesis alterna (Ha).

c) Estadistico de prueba:

Tabla 15

Prueba t-student

Estadisticas de muestras emparejadas
. Desv. Desv. Error
Media N e_sv_ ) oS .0
Desviacion promedio
Pre-Gl 9,80 20 1,735 ,388
Post-Gl 13,10 20 2,573 575
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de )
Desv. . Sig.
. Desv. confianza de la t al .
Media o, Error ) ] (bilateral)
Desviacion i diferencia
promedio ) )
Inferior | Superior
Pre-Gl
3,300 1,261 ,282 3,890 2,710| 11,706 19 ,000
Post-Gl

d) Toma de decision.

El coeficiente de la prueba t-student calculado tiene un valor de p es menor

que « (0,000 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hip6tesis nula Ho y se

acepta la hipotesis alterna Hy.

e) Interpretacion.

De los resultados, afirmamos que existe una correlacion significativa positiva

alta que alcanza un valor de 0,901 entre el Programa Micromundos vy el

aprendizaje significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior

de los Milagros de Yanahuanca durante el afio 2022.
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44.

Discusioén de resultados.

Tabla 12

Los datos estadisticos obtenidos del pre test y post test segin la muestra de estudio

son.

Pre test Post test Diferencia

Grupo

N X c N X o N X

Gl —5to “B” 20 980 | 1,735 | 20 | 13,10 | 2,573 | 00 3,30

Total 20 20 00

v

v

Como se puede observar en la tabla anterior, el comportamiento de los datos
del grupo de investigacién, la diferencia de las notas obtenidas del pre test y
el post test (prueba de rendimiento) son significativas, las que son producto
del uso del programa micromundos en el aprendizaje significativo del area
de EPT; Es decir los promedios obtenidos son pre test = 9,80 puntos y el post
test = 13,10 puntos.

Del mismo modo, afirmamos que los puntajes obtenidos después del proceso
experimental del uso del programa micromundos, ha mejorado
significativamente el aprendizaje del area de EPT con respecto a sus puntajes
promedios del pre test y post test (prueba de rendimiento), obteniendo una
diferencia significativa de 3,30 puntos en promedio.

Asimismo, debemos de precisar la mejora ha sido positivo ya que el avance
en los resultados fueron del pre test un 75,0% de estudiantes desaprobados y
en el post test un 20.0% de estudiantes desaprobados, teniendo una
disminucion significativa de un 55,0% de estudiantes.

Por otro lado, debemos de precisar que el aprendizaje significativo del area

de EPT ha mejorado significativamente teniendo en el pre test el 25,0%
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pasando en el pos test a un 80,0% de estudiantes aprobados, objetivamente
se muestra un avance positivo de un 55,0% de estudiantes aprobados,
desarrollado casi al culminar esta pandemia que flagelo al mundo entero, en

particular la educacion de nuestro pais.
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CONCLUSIONES

En relacion a los problemas de investigacion podemos afirmar que, el programa
micromundos ha influido significativamente en el aprendizaje significativo de los
estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca durante
el afo 2022, los resultados muestran haber alcanzado un nivel de satisfaccion durante
el proceso experimental logrando que un 60,0% esta satisfechos y un 35,0% estan
medianamente satisfechos, el cual a contribuido an la mejora de los aprendizajes
significativos de los estudiantes del quinto grado.

En relacion a los objetivos de investigacion planteados, podemos afirmar que el
programa micromundos ha influido significativamente en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca durante el afio 2022, ya que los resultados lo demuestran haber
alcanzado mejoras significativas siendo los promedios en el pre test 9,80 pasaron al
post test 13,10 puntos, teniendo una mejora de 3,30 puntos en promedio, asimismo
del 25,0% pasaron al 80,0% de estudiantes aprobados con una mejora del 55,0%.
En relacion a la hipotesis de investigacion planteadas, podemos afirmar que, el
programa micromundos ha influido significativamente en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del Quinto Grado de la I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca durante el afio 2022 2, ya que los resultados de la prueba de hipotesis
lo demuestran siendo, EIl coeficiente de la prueba t-student calculado tiene un valor
de p es menor que « (0,000 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hipotesis nula

Ho y se acepta la hipdtesis alterna Hs.



RECOMENDACIONES

Planificar la realizacion de cursos de actualizacion y formacién destinados tanto a
profesores como a estudiantes, vinculados a temas de uso y manejo de programas y
demas herramientas que permitan gestionar nuevas herramientas tecnologicas. Esto
garantizara su preparacion para afrontar los desafios emergentes en el ambito
educativo. Para lograr esto, es esencial fomentar la asimilacion y aplicacion de
herramientas especificas, como el programa micromundos y otros. Estos elementos
trabajan de manera conjunta para mejorar la optimizacion del proceso de aprendizaje
de los estudiantes.

Motivar a los educadores a mantenerse en constante actualizacion en lo que respecta
a la implementacién y empleo de estrategias, métodos y enfoques de ensefianza
modernos y novedosos. También, promover la incorporacion de herramientas
educativas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto resultara en un
beneficio para los estudiantes, ya que les permitird mejorar su manejo de nuevas
formas de trabajo académico, especialmente en circunstancias de post pandemia, y
a su vez, contribuira a elevar el rendimiento en la adquisicion de conocimientos.
Introducir la aplicacion de esta y otras herramientas tecnoldgicas con el proposito de
fomentar la colaboracion individual y conjunta en diversas Instituciones Educativas
pertenecientes al &ambito de la UGEL Daniel Alcides Carridn y en otras provincias y
regiones. Estos estudios comparativos seran ejecutados para posibilitar una
contribucion significativa en el &ambito educativo y, al mismo tiempo, para potenciar

la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion bésica regular.
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ANEXOS



Instrumentos de Recoleccion de datos

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

'Vf FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
\ . ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL EDUCACION SECUNDARIA

CUESTIONARIO RESPECTO A: PROGRAMA MICROMUNDOS

Finalidad: Recolectar informacién de los estudiantes sobre el uso del Programa Micromundos y todas
las posibilidades que este tiene.
Instrucciones: El cuestionario consta de 15 items, con medicion de escala de Likert. Marque con una

(X) solo una respuesta en el cuadro que considere pertinente. La informacion solicitada es de caracter
confidencial v andnima.

Respuesta: Siempre (4) Cast siempre (3) Algunas veces (2)  Nunca (1)

Escala de
N© Items valoracion
112|3(4

Dimensién 1: Habilidad y Familiaridad con el Programa

1 ;Con qué frecuencia te sientes comodo/a navegando por la interfaz del
" | Programa Micromundos?

2 ;Con qué regularidad utilizas las herramientas basicas del Programa
" | Micromundos en tus actividades?

3 ;iCon qué frecuencia desarrollas proyectos simples utilizando el Programa
* | Micromundos?

iQué tan a menudo empleas herramientas avanzadas del Programa
Micromundos en tus tareas?

4.

Dimension 2: Creacion ¥ Desarrollo de Proyectos

5 ;Con qué regulandad creas proyectos complejos en el Programa

Micromundos?
5 2 Qué tan frecuentemente trabajas en provectos grupales usando el Programa
" | Micromundos?
7 ;Con qué frecuencia utilizas el Programa Micromundos para resolver
" | problemas o desafios propuestos en clase?
3 ;Qué tan a menudo exploras v pruebas funcionalidades adicionales del

Programa Micromundos por tu cuenta?
Dimension 3: Integracion v Aplicacion del Conocimiento

9, | ;Con qué regulanidad mtegras el Programa Micromundos con otras
herramientas tecnolégicas en tus provectos?

10. | ;Qué tan frecuentemente aplicas conceptos o habilidades aprendidas en el
Programa Micromundos en otras reas o materias?

11. | ;Laintegracién con otras herramientas tecnolégicas te resultan adecuadas?
12.| ; La integracion con otras herramientas tecnolégicas responden al logro de
los propdsitos previstos?

Dimension 4: Participacion y Aprendizaje Auténomo

13. | ;Con qué frecuencia participas en foros o comumdades en linea relacionadas
con el Programa Micromundos?

14. | ;Qué tan a menudo buscas recursos, tutoriales o guias adicionales en linea
para mejorar tus habilidades en el Programa Micromundos?

15. | ;Se siente satisfecho con los aportes que brinda en el uso v apropiacion de
herramientas tecnolégicas en el proceso de aprendizaje?

Gracias por su colaboracion.



o=y UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
U\ FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL EDUCACION SECUNDARIA

FEUEBA DE RENDIMIENTO

Finalidad: Fecolectar informacion de los estudiantes sobre el aprendizaje significative de EPT.
Instrucciones: La prueba consta de 20 items. Marque con un aspa (X)), siendo uno solo 1a rezpuesta correcta. La
mformacion sclicitada es de cardcter confidencial ¥ andnima.

1. ;Queé es la metodologia de design thinking?
a) Consiste en generar ideas para un determinado reto.
b) Es la generacion de ideas contestando un listado preestablecido.
c¢) Es un proceso creativo cuyo objetivo es remodelar modelos para hacerlo mas 0til v deseables
siempre, sin perder la vista del cliente.
d) Consiste en conseguir ideas nuevas con las que optimizas ciertos servicios o productos.

2. ;Cuales son las fazes de design thinking?
a) Empatizar — Definir — Idear — Prototipar - Testear
b) Idear — Testear — Definir — Empatizar - Prototipar
c)  Testear — Prototipar — Definir — Testear - Idear
d)  Idear — Definir — Empatizar — Prototipar — Testear

3.  En que consiste la faze empatizar
a) Focalizar el problema analizando la informacion.
b)  Crear maltiples ideas, tantas como puedas
c)  Es dar forma a las ideas previo a la solucion definitiva.
d)  Se trata de investigar v comprender el problema para el que queremos buscar solucién.

4.  En gque debe estar centrado el desafio de 1a fasze empatizar
a) Usunarios
b)  Perscnas con discapacidad
¢) Poblacion con escaso recursos economicos
d) Proveedores

L

En que fazes ze utiliza la técnica de la entrevista
a) En la fase Prototipar

b)  En la faze empatizar

¢}  Enla faze definir

d)  Enlafaseidear

6. En qué faze se organiza toda la informacidn recogida en 1a entrevista
a)  Enla faze definir.
b}  En la fase evaluar.
c) En la faze idear.
d)  En la fase empatizar.

7. Que técnica utilizamos en la fase definir
a)  Técnica Da vinei
b)  Técnica de la entrevista.
c) Técnica del boceto.
d) Técnica de agrupar v saturar.

8. En gue cosiste la técnica Da vincd
a)  Eslatécnica que combina caracteristicas que luego puede generar soluciones creativas.
b)  Eszlatécnica que Consiste en elaborar una baterfa de preguntas.
c) Esz la técnica que Consiste en materializar nuestras ideas.
d) Es 12 técnica que Consiste en formular el punto de vista

9.  Selecciona la idea respuesta correcta sobre la faze Prototipar
a) En esta faze lo importante es no centrarse en validar, si no en experimentar de forma lo menos
costosa posible.
b) En esta faze se genera experiencias imercivas en el contexto en el que se va otilizar el prototipo.
c) En esta faze ze realiza entrevistas o test.
d)  En esta fase ze focaliza en el problema v analiza la informacidn para Prototipar.



i1

13.

1a.

17

15

Cuiiles soo los tipos de profotipado
a)  Vides y sudios.

b} Hocetoo

ch  hlaqueta

41 Tedas las anteriores,

Es Lz face en domde 1oz ussanos te brmdan sus opamones ¢ comenlanes sobre el protobpeda
2}  Enlafase idear

b)  Ea Is fase Empatizas,

ch  Enlafacs evaluar,

dj En la fase testear

Qe téemica w6 wtiliza en la etapa evalanr

a)  Latécmice Da vine

b} Latecmica maya recepiora de informacion.
¢} Latécnics aphwrad ¥ agrepar

d) Mingons de las astesicfes.

E que conzsie ba téeoca de sxborar v agropar

) Consiste en combenar caracteristicas gue lnego puede generar solocicnes crextivas
b}  Conzste en elaborar baterine de preguntas

e} Traslader infossmscidn recogids en pequeta: tagjetitas v ofdénalas én Srapoc,

dj Ninguna d= las anteripres.

Ciomo se llamn la técnica donde se ntiliza el esqoema de 4 coadrantes que resposdan a las prepontas qee

dice, que predieg, gos hace v que sedbe.

a)  Latecnica de sstuar v agropa,

fj La técaica maya receptora de informacitn
el Latéenica de Da vined

d}  Laiecmeca de Blaps de empatia.

. Que son Jos [INSIGHT

a}  Soh revelaciones del nsuasio,
b}  Eslassliscvin del problema,

4 Son pregundias de una egbrevisia
dj Todas 1as amberiones.

Cndles son los elementos que debemos tener en cusenia para formnular €l ponto de vista POV
a)  Mesesadsd — Usearo — Provesdeor.

b} Usoanp— Solocion — Necesidad.

¢y Umanoe — Nece:dad - INSIGHT.

41 INSIGHT - ldea — Necessdad,

Latécarca del cdupe podiiames, en gue fases podemos usacla
a) Idear — defindir

b1  Empantzs — Definir.

ch Protoupar — Evaluar

4  AvE

Dende se paede whilizar el desipn thinking
a)  Enmchivewones privadac

L]} En mstituciones publicas

i AYE

d}  Hmguma de las anteneres.

En que etzpa s= selecciona la wdea gamadora v con gue bsonica
a) Fase idear — Técmica lapa de smpatia

I} Fape sdesr — Téenca sshorar v agnoper

4 Faze Frototipar — Tecnica Maya Fecepiora.

dj Fase idear — Técnica Da vincd

Cmiiles =0 lns caracteristicas del desafio redactada

a)  Usoafo v debe estar redactado en forma de pregunts

i} Tener nn usnanio, redactado sn forma de presunta v permits un abanico de solociones
ch Un abanico de soluciomes ¥ tenes tn nsuario,

d)  Contsr con ua ususrio v Prototipar,



INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

ALA : Bach. Jhoselin Anabel TOLENTINO SANTOS
Bach. Juan Jesis CORNELIO ENRIQUEZ

FECHA : Yanahuanca, 20 de abril de 2023

ASUNTO : Validacion de instrumentos de investigacion

En respuesta a su solicitud Bajo mi direccion, el equipo de investigadores complet6 una
evaluacion detallada del cuestionario de investigacion acerca de la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo. Esto fue realizado de acuerdo a los criterios predefinidos para este proceso. Luego de abordar
y corregir las observaciones con el objetivo de mejorar el cuestionario, nos complace comunicar que la
validacion del mismo ha sido aprobada. Esto se debe a que cumple con los requerimientos técnicos en
términos de su estructura, y la validaciéon ha sido realizada por los educadores: Mg. Garlan Manases
Hurtado Loyola, Mg. William Roger Espinoza Santiago y yo mismo. Los resultados de esta validacion se
encuentran detallados en las tablas que siguen:

CRITERIOS DE EVALUACION DE INSTRUMENTOS:

Ficha de Evaluacion del Instrumento

INFORME

INFORME DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

ALA : Bach. Jhoselin Anabel TOLENTINO SANTOS
Bach. Juan Jestis CORNELIO ENRIQUEZ

FECHA : Yanahuanca, 20 de abril de 2023

ASUNTO : Validacion de instrumentos de investigacion

En respuesta a su solicitud Bajo mi direccion, el equipo de investigadores complet6 una
evaluacion detallada del cuestionario de investigacion acerca de la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo. Esto fue realizado de acuerdo a los criterios predefinidos para este proceso. Luego de abordar
y corregir las observaciones con el objetivo de mejorar el cuestionario, nos complace comunicar que la
validacion del mismo ha sido aprobada. Esto se debe a que cumple con los requerimientos técnicos en
términos de su estructura, y la validacion ha sido realizada por los educadores: Mg. Garlan Manases
Hurtado Loyola, Mg. William Roger Espinoza Santiago y yo mismo. Los resultados de esta validacion se
encuentran detallados en las tablas que siguen:

CRITERIOS DE EVALUACION DE INSTRUMENTOS:

INDICADORES CRITERIOS
1. REDACCION Si, esta formulado con el lenguaje apropiado.
Si, los términos usados estdn al nivel de la
comprension de los docentes de la muestra de estudio.
3. INTENCIONALIDAD Si, los items miden las variables propuestas

2. TERMINOLOGIA APROPIADA




Teniendo como fundamento que antecede, la aprobacion de los instrumentos se
determino con un calificativo del tercio superior en la escala vigesimal, vale decir entre 17 a 20

puntos; tal como se observa a continuacion:

Cuestionario de la Plataforma Canva y el Aprendizaje Colaborativo
Docentes Redaccién Termlnf)logla Inte.snclonal Promedio
apropiada idad total
Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO 18 17 18 18
Mg. Garlan Manases HURTADO LOYOLA 17 17 17 17
Mg. William Roger ESPINOZA SANTIAGO 18 18 18 18
TOTAL 18 17 18 18

Resultado que otorgan los expertos al cuestionario Plataforma Canva y el Aprendizaje
colaborativo

De acuerdo con las evaluaciones de los expertos, el promedio de los resultados es

18 puntos, con lo cual el instrumento fue aceptado y validado.

Sin otro particular, muy atentamente. -
( 14.747f

Mg. Garlaf M. HURTADO LOYOLA
Responsable del equipo
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Programa Micromundos en el aprendizaje significativo de los estudiantes de la LE. Sefior de los Milagros de Yanahuanca — 2022,

estudiantes del 5to grado delaLE.
Sefior de los DMilagros de
Yanahuanca durante el afic 20227

Problemas especificos

a. Cudles el nivel inicial de
aprendizaje significativo de
lozs  estudiantes del Quinto
Grado de la LE. Sefior de los
Milagros de Yanahuanca antes
de la implementacion del
Programa MicromundosT

b. ;Como se modifica el nivel de
aprendizaje significativo de
los  estudiantes del OQuinto
Grado de la I E. Sefior de los
Milagros tras la
implementacion del Programa
Micromundos en 35
actividades educativas?

c. ;Existen diferencias
significativas en los resultados
del aprendizaje significativo
de loz estudiantes del Quinto
Grado de la LE. Sefior de los
Milagros antes v después de la
incorporacion  del Programa
Micromundos en el proceso
educativo?

estudiantes del Quinto Grado de la
LE. Sefior de los Milagroz de
Yanahuanca durante el afio 2022

Objetivos especificos

a.  Establecer el nivel inicial de
aprendizaje significative de los
estudiantes del Quinto Grado
de la LE. Sefior de los Milagros
de Yanshvanca antes de la
introduccion  del Programa

Micromundos.
b. Comparar las diferencias del
nivel de aprendizaje

significativo de los estudiantes
del Quinto Grado de la 1E.
Sefior de los Milagros tras la
implementacidn del Programa
Micromundos en 5UE
actividades educativas.

c. Precisar las diferencias
significativas en los resultados
del aprendizaje significativo de
los  estudiantes del Quinto
Grado de la LE. Sefior de los
Milagros antes v después de la
incorporacion  del Programa
Micromundoes en el procesc
educativo.

estudiantes del Quinto Grado de la
LE. Sefior de loz Milagros de
Yanahuanca durante el ano 2022,

Hipatesis especificas

a. El mivel inicial de aprendizaje
significativo de los estudiantes
del Quinto Grado de la LE.
Sefior de los Milagros de
Yanahvanca es basico o
limitado antes de la
implementacidén del Programa
Micromundos.

b. La implementacion del
Programa Micromundos en las
actividades educativas mejora
favorablemente el nivel de
aprendizaje  significative de
los  estudiantes del Quinto
Grado de la IE. Sefior de los
Milagros.

c. Los resultados del aprendizaje
significative han mejorado
significativamente en los
estudiantes del Quinto Grado
de la IE. Seficr de los
Mlilagroz después de la
implementacién del Programa
Mhicromundos en comparacion
con los resultados previos a su
implementacidn.

s Habilidad y
Familiaridad con el
Programa

s Creaciény
Desarrolle de
Provecios

s [ntegracion y
Aplicacion del
Conccimiento

s Participacion y
Aprendizaje
Autdnomo

Variable

dependiente:

Aprendizaje

Significativo.

s dplicacicn dg
Teorias v
Conceptos

o Habilidades
Técnicas y
Resolucion de
Problemas

» Gestion de
Provecios de
Emprendimiento

s Habilidades
Interpersonales v
Colaborativas

s Reflexion y
Autoevaluacicn

Tipo de
investigacion:
Aplicada.

Nivel de
investigacidon:
Explicativo.

Disefio de
investigacidn:
Dizefio
cuasiexperimental
con preprueba v
posprueba.

Técnicas de
investigacion:
Encuesta (VI).
Prueba (VI).
Instrumento de
investigacion:
Cuestionaric (V).
Prueba practica
(VD).

r = = L . = -
Problemas Objetivos Hipotesis '\r_anah!es ¥ Tlpn,: N:‘ ely Poblacién
Dimensiones Diseiio Muestra
Problema general: Ohbjetivo general: Hipédtesis general: Variable Enfogue de Poblacidon:
iCual ez la  influencia del Determinar la imfluencia del | E1  Programa  Micromundos | independiente: investigacion: 2 estudiantes
programa micromundos en el Programa Micromundos en el | influye significativamente en el | Programa Cuantitativo. del quinto
aprendizaje significative de los aprendizaje significative de los | aprendizaje significative de los | Micromundos. grado de la LE.

Sefior de los
Milagrosz de
Yanahuanca
durante el afio
2022.

Muestra:

20 estudiantes
del 5to Grado
“B" delaLE.
Sefior de los
Milagros de
Yanahuanca.




