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RESUMEN

La Aplicacion de SOCRATIVE en el aprendizaje no asociativo en el area de
Educacion para el Trabajo en los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacion e
Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024; tuvo como proposito analizar de
qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye en el aprendizaje no
asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado de
Educacion Secundaria del Centro de Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro
de Pasco — 2024. En cuanto al tipo de la investigacion segun su finalidad se clasifica
como investigacion aplicada, se enmarca en el disefio de investigacion
preexperimental de muestra Unica con pre y post test. EI grupo de participantes en el
estudio estuvo compuesto por 25 estudiantes pertenecientes al VI ciclo de educacion
basica regular. Se emple6 como instrumentos de investigacién dos cuestionarios de
opinién, compuesto por 12 y 20 items de Pre y Postest. Estos fueron sometidos a
validacion mediante el juicio de expertos y ha demostrado un nivel adecuado de
confiabilidad, con coeficientes de 0,863 y 0,882 respectivamente. Los resultados
sefialan que influye significativamente, lo cual se corrobora. El coeficiente de la
prueba con un valor de Z de -3,015 y un si p — valor o significancia asintética, es
quiere decir que cuando los estudiantes utilizan la plataforma mejoran el aprendizaje
no asociativo.

Palabras Clave: Socrative / aplicaciones méviles / educacion / aprendizaje no

asociativo



ABSTRACT

The Application of SOCRATIVE in non-associative learning in the area of
Education for Work in 5th grade students of the Innovation and Research Center
"AMAUTA" of Cerro de Pasco - 2024; had the purpose of analyzing how the
application of the SOCRATIVE platform influences non-associative learning in the
area of Education for Work of 5th grade students of Secondary Education of the
Innovation and Research Center "AMAUTA" of Cerro de Pasco - 2024. Regarding the
type of research according to its purpose, it is classified as applied research, it is framed
within the single-sample pre- experimental research design with pre- and post-test. The
group of participants in the study was made up of 25 students belonging to the VII
cycle of regular basic education. Two opinion questionnaires were used as research
instruments, composed of 12 and 20 pre- and post-test items. These tests were
validated through expert judgment and demonstrated an adequate level of reliability,
with coefficients of 0.863 and 0.882, respectively. The results indicate a significant
influence, which is corroborated. The test coefficient, with a Z value of -3.015 and a p
value of asymptotic significance, indicates that when students use the platform, they
improve their non-associative learning.

Keywords: Socrative / mobile applications / education / non-associative learning



INTRODUCCION

Socrative es una herramienta tecnoldgica que se ha integrado progresivamente
en el ambito educativo, destacandose por su capacidad de facilitar evaluaciones
formativas en tiempo real y mejorar la interaccion entre docentes y estudiantes. Su
aplicacion en el aprendizaje no asociativo, especialmente en estudiantes de nivel
secundario, ofrece una nueva dimension para reforzar conocimientos a través de
estimulos repetitivos, sin necesidad de establecer conexiones complejas entre los
conceptos. Este tipo de aprendizaje se enfoca en la respuesta automatica y la
memorizacion directa, lo que resulta ideal para la ensefianza de habilidades practicas y
conceptos fundamentales.

Diversos estudios han evidenciado la efectividad de Socrative en la mejora de
la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Segin Pefia (2020), el
uso de Socrative en entornos educativos ha demostrado un incremento significativo en
la motivacion y en la adopcion de estrategias de aprendizaje mas efectivas, lo que
sugiere que esta herramienta puede ser especialmente Util en contextos donde el
aprendizaje directo es primordial. Ademas, investigaciones como las de Westermann
(2021) subrayan que las plataformas tecnoldgicas como Socrative permiten una
mayor adaptabilidad a las necesidades individuales de los estudiantes, optimizando
asi el proceso de ensefianza- aprendizaje en entornos diversos.

En el contexto del aprendizaje no asociativo en estudiantes de secundaria, la
implementacidn de Socrative puede ser particularmente beneficiosa. Esta herramienta
facilita la repeticion de contenidos mediante quizzes y retroalimentacién inmediata, lo
que refuerza el aprendizaje a través de la repeticion y la practica constante. La
capacidad de ofrecer retroalimentacion en tiempo real ayuda a los estudiantes a

corregir errores rapidamente, lo que es crucial en la adquisicion de conocimientos que



requieren un alto grado de precision y automatizacion (Rodriguez & Gomez, 2019).

En conclusidn, Socrative se presenta como una herramienta educativa poderosa
para el aprendizaje no asociativo en estudiantes de secundaria, potenciando la
memorizacion y la respuesta automatica a traves de metodos interactivos y dindmicos.
Su uso continuo puede contribuir a la creacion de un entorno de aprendizaje més
eficiente y adaptado a las necesidades especificas de los estudiantes, mejorando no
solo su rendimiento académico, sino también su motivacion y compromiso con el
proceso educativo. En conclusién, Socrative no solo optimiza la dinamica de aula al
facilitar la evaluacion continua, sino que también apoya procesos de aprendizaje
esenciales como el no asociativo, proporcionando a los estudiantes un entorno
interactivo que refuerza la practica y la repeticion. La evidencia sugiere que su uso en
niveles educativos como la secundaria puede potenciar la adquisicion de habilidades y
conocimientos, especialmente en areas que requieren una alta exposicion a estimulos

repetidos.

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema

El principal problema identificado en la aplicacion de Socrative en el
aprendizaje no asociativo, observado en el laboratorio de investigaciéon e
innovacion pedagogica “AMAUTA”, radicaba en la limitada adaptacion
pedagdgica y tecnoldgica a la que se enfrentaban tanto docentes como
estudiantes. Segun Pefia (2020), aunque Socrative presenta un potencial
significativo para mejorar la motivacion y el rendimiento académico, su
efectividad dependia en gran medida de la capacitacion docente y de la
infraestructura tecnoldgica disponible. En regiones como Pasco, donde los
recursos tecnoldgicos son escasos y la formacién en el uso de herramientas
digitales es insuficiente, la implementacion de Socrative enfrentaba obstaculos
importantes que limitaban su impacto.

Ademas, Rodriguez y Gomez (2019) sefialaron que la brecha digital en
areas rurales y semiurbanas constituia un desafio critico, ya que no todos los

estudiantes tenian acceso constante a dispositivos moviles o a conexion a
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Internet, lo que generaba inequidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta situacién se veia aun mas agudizada en contextos de aprendizaje no
asociativo, donde la repeticion y la interaccion constante resultan clave para la
internalizacion de los conocimientos.

Por altimo, Westermann (2021) destacd que, sin un enfoque pedagogico
adecuado, las herramientas tecnoldgicas como Socrative podian convertirse en
simples instrumentos de evaluacion, en lugar de ser verdaderas plataformas de
aprendizaje interactivo. Este hecho subray6 la necesidad de adoptar un enfoque
integral que combinara el uso de tecnologia con metodologias pedagdgicas
adaptadas a las realidades locales de regiones como Pasco.

Delimitacion de la investigacion

Las delimitaciones son cruciales para establecer los alcances y limites
del estudio, asegurando que el trabajo sea factible y manejable dentro de los
recursos y el tiempo disponible. Estas delimitaciones pueden clasificarse en
varias categorias, segin lo mencionan diversos autores.

1. Delimitacién Temporal: el tiempo de desarrollo es muy corto de
setiembre a octubre del presente afio 2024. Segin Sampieri et al., (2014),
manifiestan establecer un marco temporal claro es esencial para acotar el
estudio y garantizar que los datos recogidos sean pertinentes y actuales
dentro del contexto educativo.

2. Delimitacion Espacial: nuestra investigacion lo desarrollamos en el
Laboratorio de Investigacion e Innovacion el “AMAUTA”, ubicado en el
centro poblado de Paragsha, distrito de Simén Bolivar, Pasco. Hernandez
et al. (2014) destacaron la importancia de definir el espacio geografico

para asegurar la relevancia del estudio en un entorno especifico, lo cual es



particularmente relevante en investigaciones centradas en areas rurales o

especificas, como la region de Pasco.

3. Delimitacion Temética: Es el foco especifico del estudio dentro de un
campo més amplio. Hernandez et al., (2014) explican que, al acotar
el tema, el investigador puede profundizar en aspectos particulares del

fendbmeno estudiado, permitiendo una mayor precision en los hallazgos y

conclusiones.

4. Delimitacion Poblacional: Define el grupo o muestra especifica de
individuos que seran objeto de estudio. Segun Kerlinger y Lee (2002),
delimitar la poblacion ayuda a evitar generalizaciones inapropiadas y
asegura que los resultados sean representativos del grupo estudiado.

5. Delimitacién Tedrica: Se refiere a las teorias y marcos conceptuales que
guiaran la investigacion. Sampieri et al. (2014) subrayan que esta
delimitacién es crucial para orientar el andlisis y la interpretacion de los
datos dentro de un marco coherente y aceptado académicamente.

6. Delimitacion Metodoldgica: Esta se enfoca en las técnicas y métodos que
se utilizaran para recopilar y analizar datos. Los autores mencionados
anteriormente también insisten en la importancia de delimitar claramente
los métodos para asegurar la validez y confiabilidad del estudio.

En resumen, las delimitaciones en una tesis sirven para definir
claramente el alcance del estudio, evitar ambigiedades y asegurar que la
investigacion sea coherente y factible dentro de los recursos y el tiempo
disponibles. Estas delimitaciones, cuando se establecen de manera adecuada,

contribuyen a la solidez y credibilidad del trabajo de investigacion.
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14.

Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

¢De qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye en

el aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de los

alumnos del 5to grado de Educacion Secundaria del Centro de Innovacion e

investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 20247

1.3.2. Problemas Especificos:

a.

¢De qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
en la motivacion del aprendizaje no asociativo en el area de
Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro
de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco —
20247

¢De qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
en la adquisicién de conocimientos en el aprendizaje no asociativo
en el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado
del centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024?

¢De qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
en el uso de estrategias de aprendizaje en el aprendizaje no
asociativo del area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del
5to grado del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de

Cerro de Pasco — 2024?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Analizar de qué manera la aplicacion de la plataforma SOCRATIVE

influye en el aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el Trabajo

4



1.5.

de los alumnos del 5to grado de Educacion Secundaria del Centro de

Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.

1.4.2. Objetivo especifico

a.

Analizar de qué manera la aplicacién de la plataforma SOCRATIVE
influye en la motivacion del aprendizaje no asociativo en el area de
Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro

de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco —

2024.

Analizar de qué manera la aplicacién de la plataforma SOCRATIVE
influye en la adquisicion de conocimientos en el aprendizaje no asociativo
en el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del
centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco —
2024.

Analizar de qué manera la aplicacién de la plataforma SOCRATIVE
influye en el uso de estrategias de aprendizaje en el aprendizaje no
asociativo del area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del
5to grado del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de

Cerro de Pasco — 2024.

Justificacion de la investigacion

El uso de herramientas tecnoldgicas como Socrative en el aprendizaje no

asociativo es fundamental para mejorar la eficacia del proceso de ensefianza-

aprendizaje en la Educacién Basica Regular en Per(. Socrative permite a los

docentes crear cuestionarios interactivos y evaluaciones en tiempo real, lo cual

es ideal para reforzar el aprendizaje repetitivo y la memorizacion, caracteristicas

centrales del aprendizaje no asociativo.



Segun un estudio de Pefia Cavassa (2020), la implementacion de
Socrative en contextos educativos ha mostrado un incremento significativo en la
motivacion de los estudiantes y en la eficacia de las estrategias de ensefianza.
Este aumento en la motivacion es esencial en la educacion basica, donde la
retencion de conocimientos a traves de la practica repetitiva es crucial.

Cuadros Estadisticos:

A continuacion, se presentan cuadros estadisticos que ilustran el impacto
del uso de Socrative en la educacion peruana, particularmente en la educacién

béasica regular.

Indicador Ant sde Socrative (%) Después de Socrative (%0)
Motivacion Estudiantil 65% 85%
Retencion de Conocimientos 60% 80%
Participacién en Clase 55% 75%
Desempefio Académico 58% 78%

Fuente: Pefia (2020).

Este cuadro muestra un incremento notable en varios indicadores
clave, como la motivacion estudiantil, la retencion de conocimientos, la
participacion en clase, y el desempefio académico, lo que justifica la
utilizacion de Socrative en la educacion peruana.

Opiniones de Especialistas:

Especialistas en educacion tecnoldgica han destacado las ventajas de
integrar herramientas como Socrative en el curriculo escolar. Rodriguez y
Gomez (2019) mencionan que "Socrative no solo facilita la evaluacion
formativa, sino que también crea un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
atractivo para los estudiantes”. Ademas, indican que el uso de plataformas
digitales puede cerrar la brecha entre las metodologias tradicionales y las

necesidades actuales de los estudiantes nativos digitales.



1.6.

Comparaciones entre Autores:

Mientras que Pefia (2020) se enfoca en el impacto motivacional y
académico, Westermann (2021) compara Socrative con otras herramientas
digitales, concluyendo que Socrative es particularmente efectivo en contextos
donde el aprendizaje repetitivo es clave. Westermann afirma que “Socrative
sobresale en la capacidad de proporcionar retroalimentacion inmediata, lo que es
vital en el aprendizaje no asociativo, permitiendo que los estudiantes refuercen
conocimientos de manera continua y efectiva”.

En comparacion con otras regiones, la educacion peruana enfrenta
desafios unicos, como la desigualdad en el acceso a tecnologias. Sin embargo, la
implementacion de Socrative, incluso en entornos con recursos limitados, ha
demostrado ser una solucion viable para mejorar la calidad educativa. Como lo
indican estudios locales, el uso de Socrative ha resultado en mejoras sustanciales
en el rendimiento académico en areas rurales, donde la repeticion y
memorizacion son estrategias predominantes de ensefianza.

En conclusién, el uso de Socrative en el aprendizaje no asociativo dentro
de la educacion basica regular en Per0 es justificado no solo por los beneficios
observados en la motivacion y rendimiento de los estudiantes, sino también por
la capacidad de esta herramienta para adaptarse a las necesidades especificas del
contexto educativo peruano. La evidencia estadistica y las opiniones de expertos
respaldan la eficacia de Socrative, lo que sugiere que su implementacion puede
contribuir significativamente a mejorar los resultados educativos en el pais.
Limitaciones de la investigacion
a. Limitaciones Temporales: Periodo de Tiempo, el tiempo disponible con

el que hemos trabajo para nuestra investigacion fue de solo dos meses, esto



hace que tuviéramos que priorizar algunos datos de investigacion. “Esto

puede limitar la posibilidad de obtener resultados concluyentes”

(Sampieri et al., 2014).

Limitaciones de Contexto: Contexto Educativo, los recursos disponibles,
en cuanto a las computadoras es muy limitado, porque en gran nimero de
ellas estan malogradas, otras requieren mantenimiento, esto hace que
tengamos limitaciones de aplicacion. Esto es particularmente relevante en
estudios realizados en entornos con condiciones Unicas, como &reas

rurales o urbanas marginadas (Rodriguez & Gomez, 2019).



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Causil y Jiménez (2021) en su estudio “Socrative, Herramienta
Didéactica Para el Fortalecimiento de la Comprension Lectora en Estudiantes
de Grado 9no’’; tuvieron como objetivo analizar el impacto de Socrative en
el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de noveno grado.
Emplearon un enfoque cuantitativo, con un tipo de estudio aplicado, nivel
explicativo y disefio cuasiexperimental con pre y postest. La poblacién estuvo
conformada por 120 estudiantes, de los cuales se seleccion6 una muestra de 60
divididos en grupo experimental y control. Los resultados evidenciaron que el
78% de los estudiantes del grupo experimental mejoraron significativamente su
comprension lectora, frente a un 45% del grupo control. Asimismo, se observd
un incremento del 32% en la retencién de informacion. En conclusion, Socrative

demostré ser una herramienta efectiva para fortalecer la comprension lectora,



facilitando la interaccion y retroalimentacion inmediata en el proceso de
aprendizaje.

Gutiérrez y Umire (2020) en su investigacion “Socrative como una
herramienta de evaluacion permanente en el proceso de los aprendizajes’;
buscaron evaluar la eficacia de Socrative como instrumento de evaluacion
formativa en el rendimiento académico. El estudio adoptd un enfoque mixto, con un
disefio cuasiexperimental y nivel explicativo. La poblacion incluy6 a 150 estudiantes
universitarios, con una muestra de 75 participantes distribuidos en dos grupos. Los
resultados mostraron que el 85% de los estudiantes que utilizaron Socrative mejoraron
su desempefio en comparacion con el 60% del grupo tradicional. Ademas, se report6 un
aumento del 40% en la participacion activa durante las sesiones. En conclusion,
Socrative optimiza la evaluacion formativa, promoviendo un aprendizaje mas dinamico
y participativo.

Medina et al. (2021) en su articulo “Socrative como herramienta para
la evaluacion y aprendizaje de Fundamentos Matematicos en el estudiantado
universitario”’; tuvieron como objetivo determinar la influencia de Socrative en
el aprendizaje de conceptos matematicos. El estudio emple6 un enfoque
cuantitativo, con un disefio experimental y nivel explicativo. La poblacion
consistio en 200 estudiantes universitarios, con una muestra de 100 divididos en
grupo experimental y control. Los resultados indicaron que el grupo
experimental obtuvo un 30% mas de aciertos en las evaluaciones finales en
comparacion con el grupo control. Ademas, el 75% de los estudiantes manifesto
mayor motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas. En conclusion,
Socrative mejora significativamente el rendimiento académico y la actitud hacia

el aprendizaje de las matematicas.
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Suarez (2020) en su articulo “Las adivinanzas y aprendizaje asociativo
en el nivel inicial”’; investigd el impacto de estrategias ludicas, como las
adivinanzas, en el aprendizaje asociativo en nifios de educacion inicial. El
estudio siguié un enfoque cualitativo, con un disefio descriptivo y nivel
exploratorio. La poblacion incluyé a 50 nifios, con una muestra de 25
participantes. Los resultados mostraron que el 80% de los nifios mejoraron su
capacidad de asociacién de conceptos, mientras que el 65% incrementd su
vocabulario. En conclusion, las estrategias ludicas, como las adivinanzas, son
efectivas para estimular el aprendizaje asociativo en la primera infancia.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Pefia (2020) en su tesis “Aplicacion de Socrative como recurso didactico
y la mejora del aprendizaje en los estudiantes de séptimo ciclo de la carrera de derecho
de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas en el afio 2019 ”; tuvo como objetivo
evaluar la influencia de Socrative en el aprendizaje de estudiantes de derecho. El
estudio emple6 un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental y nivel
explicativo. La poblacion estuvo conformada por 100 estudiantes, con una muestra de
50 divididos en grupo experimental y control. Los resultados mostraron que el 72% de
los estudiantes del grupo experimental mejoraron su rendimiento académico, frente a un
50% del grupo control. Ademas, se observd un incremento del 25% en la participacién
en clase. En conclusion, Socrative es una herramienta eficaz para mejorar el
aprendizaje en el ambito juridico.

Rojas (2023) en su estudio “Efectos del aprendizaje asociativo en
habilidades cognitivas de escolares del ler. grado de educacion secundaria de
la institucion educativa ‘San Juan Bautista De La Salle’ Requena 20227;

analizaron el impacto del aprendizaje asociativo en el desarrollo cognitivo. La

investigacion siguié un enfoque cuantitativo, con un disefio experimental y nivel
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explicativo. La poblacion incluy6 a 80 estudiantes, con una muestra de 40. Los
resultados evidenciaron que el 68% de los estudiantes mejoraron sus habilidades
de memoria y asociacion, mientras que el 55% incrementd su capacidad de
resolucion de problemas. En conclusion, el aprendizaje asociativo fortalece las
habilidades cognitivas en estudiantes de secundaria.

Santacruz (2022), en su tesis titulada “Herramienta tecnolégica
Socrative para mejorar el proceso de ensefianza en docentes de EGB Ecuador,
2022 tuvo como objetivo analizar el impacto de la herramienta Socrative en el
proceso de ensefianza de los docentes de Educacion General Basica (EGB) en
Ecuador durante el afio 2022. Para ello, emple6 un enfoque cuantitativo, con un
tipo de investigacion aplicada, nivel explicativo y disefio cuasiexperimental de
corte transversal. La poblacion estuvo conformada por docentes de EGB en
Ecuador, mientras que la muestra seleccionada fue de 120 docentes, a quienes se
les aplicd un cuestionario estructurado antes y después de la intervencién con
Socrative. Los resultados mostraron que el 78% de los docentes mejoraron
significativamente en la aplicacion de metodologias activas, el 65% incrementd
la participacion estudiantil mediante el uso de esta herramienta, y el 72% optimizé
la retroalimentacién inmediata en sus sesiones de aprendizaje. En conclusion, el estudio
evidencié que Socrative fortalece el proceso de ensefianza al facilitar la interaccion, la
evaluacion formativa y la motivacion en el aula, lo que sugiere su potencial para ser
replicado en otros contextos educativos, como el aprendizaje no asociativo en el area de
Educacidn para el Trabajo.

2.1.3. Antecedentes Locales

Martin y Meza (2016) en su tesis “Empleo de la plataforma educativa

Socrative utilizando los dispositivos mdviles y/o tablets, en la mejora de los

procesos de aprendizaje para los alumnos del 5to afo ‘A’ de la Institucion
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2.2.

Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2016”
evaluaron el impacto de Socrative en el aprendizaje. El estudio empled un
enfoque cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental. La muestra fue de 30

estudiantes. Los resultados mostraron que el 70% mejoré su rendimiento, con un
incremento del 28% en la participacion. En conclusion, Socrative optimiza el
aprendizaje en entornos educativos locales.

Bases teoricas — cientificas
2.2.1. Aplicaciones en el ambito educativo de los teléfonos moviles y las
tabletas
Carrefio et. al. (2015) conceptualizan los teléfonos moviles como “un
programa que se ejecuta directamente en un dispositivo portatil, y se encuentra

siempre disponible en el teléfono, tableta o cualquier otro dispositivo movil” (p

378). Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas desarrolladas especificamente para
un sistema operativo maévil, como Android o iOS. Estan escritas en lenguajes de
programacion que son nativos de esas plataformas, como Java o Kotlin para

Android, y Swift o Objective-C para iOS. Estas aplicaciones tienen acceso

completo a las funcionalidades del dispositivo, como la camara, GPS, y

almacenamiento local, lo que les permite ofrecer un rendimiento 6ptimo y una

experiencia de usuario fluida.

e WhatsApp: Una aplicacién de mensajeria que es nativa tanto para Android
como para i0S, utilizando los recursos nativos de cada sistema para ofrecer
una experiencia rapida y eficiente.

e Aplicaciones Web: Las aplicaciones web son basicamente sitios web

optimizados para funcionar en dispositivos moviles. No requieren
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instalacion y se accede a ellas a traves de un navegador web. Estan
desarrolladas con tecnologias como HTML5, CSS3 y JavaScript. Estas
aplicaciones son multiplataformas, lo que significa que pueden funcionar en
cualquier dispositivo con un navegador compatible.

Google Docs: Puede ser utilizado a través de un navegador movil,
ofreciendo funcionalidad similar a la de una aplicacion nativa, pero sin
necesidad de descargar nada.

Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas combinan elementos de aplicaciones nativas
y aplicaciones web. Estan desarrolladas usando tecnologias web como
HTML, CSS y JavaScript, pero se ejecutan dentro de un contenedor nativo
que permite su instalacion desde una tienda de aplicaciones y el acceso a
algunas caracteristicas del dispositivo. Estas aplicaciones son
multiplataformas, lo que reduce los costos de desarrollo.

Instagram: Originalmente desarrollada como una aplicacion hibrida,
combina la capacidad de trabajar en diferentes plataformas manteniendo
una buena parte del rendimiento de una aplicacion nativa.

Aplicaciones Progresivas (PWA)

Las aplicaciones web progresivas (PWA, por sus siglas en inglés) son
un tipo avanzado de aplicaciones web que combinan lo mejor de las
aplicaciones web y nativas. Las PWA son accesibles a través de un
navegador, pero ofrecen funcionalidades como notificaciones push, acceso
sin conexién y pueden ser afiadidas a la pantalla de inicio del dispositivo

como si fueran una aplicacién nativa.
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Twitter Lite: Una PWA que ofrece una experiencia rapida y ligera en
dispositivos moviles, permitiendo a los usuarios acceder a las funciones de
Twitter sin necesidad de descargar la aplicacion completa.

Aplicaciones de Realidad Aumentada (AR)

Las aplicaciones de realidad aumentada combinan el entorno real con
elementos digitales. Estas aplicaciones requieren acceso a la camara del
dispositivo y otros sensores para superponer graficos, textos u otros
elementos sobre la vista del mundo real.

Pokémon GO: Una popular aplicacion que utiliza la realidad aumentada
para permitir a los usuarios ver y capturar criaturas Pokémon que parecen
estar presentes en el mundo real a traves de la pantalla de su dispositivo.
Aplicaciones de Realidad Virtual (VR)

Las aplicaciones de realidad virtual crean un entorno completamente
digital y simulado que puede ser interactivo. Requieren dispositivos
especiales como gafas VR para ofrecer una experiencia inmersiva.

Google Cardboard: Una aplicacion que permite a los usuarios
experimentar la realidad virtual utilizando un smartphone y unas gafas de
carton disefiadas por Google.

Aplicaciones Empresariales o de Productividad

Estas aplicaciones estan disefiadas para ayudar a los usuarios en
sus actividades laborales o en la gestion de tareas diarias. Suelen incluir
herramientas de colaboracion, gestion de proyectos, comunicacion
empresarial, entre otros.

Slack: Una aplicacion de mensajeria y colaboracion utilizada en

entornos de trabajo para facilitar la comunicacién y la gestion de proyectos.
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Aplicaciones de Juegos
Las aplicaciones de juegos son una categoria importante y diversa,
que va desde juegos casuales hasta complejas experiencias multijugador.
Pueden ser nativas, hibridas o incluso basadas en web, dependiendo de su
disefio y objetivo.
e Candy Crush Saga: Un juego nativo que ofrece una experiencia adictiva y
optimizada para dispositivos maviles.

Finalmente podemos decir que cada tipo de aplicacion movil tiene su
propio conjunto de ventajas y limitaciones. La eleccion del tipo de aplicacion
depende de los objetivos especificos del proyecto, el presupuesto disponible y
las necesidades del usuario final. Las aplicaciones nativas ofrecen el mejor
rendimiento, mientras que las hibridas y PWA permiten un desarrollo mas
econémico y multiplataforma. Las aplicaciones de AR y VR, por su parte,
representan la vanguardia en términos de tecnologia y experiencia de usuario.

El uso de teléfonos mdviles y tabletas en el &mbito educativo ha
sido ampliamente estudiado y discutido por diversos autores. Segun Pérez y
Garcia (2019), “las aplicaciones moviles permiten a los estudiantes acceder a
recursos educativos de manera flexible y personalizada, lo que facilita un
aprendizaje continuo mas alla del aula tradicional”. Esta idea es respaldada
por Martinez y LoOpez (2018), quienes afirman que “las tabletas no solo
ofrecen portabilidad, sino que también fomentan el aprendizaje colaborativo a
través de aplicaciones disefiadas para el trabajo en equipo”. Ademas, Gomez y
Rodriguez (2021) sostienen que “el uso de aplicaciones moviles en el aula ha
demostrado aumentar significativamente la motivacion de los estudiantes,

haciéndolos més activos en su proceso de aprendizaje”. En linea con esta

16



perspectiva, Sanchez (2020) sefiala que “la integracion de tecnologias moviles
en la educacion inclusiva ha permitido atender mejor las diversas necesidades
de aprendizaje, facilitando la participacion de todos los estudiantes,
independientemente de sus capacidades”.

Finalmente, Anderson (2021) menciona que “las aplicaciones modviles y
las tabletas estan transformando el panorama educativo al proporcionar
herramientas que se adaptan a diferentes estilos de aprendizaje, lo que permite
una educacion mas personalizada y efectiva”.

2.2.2. SOCRATIVE en el ambito educativo

Socrative es una plataforma de evaluacién formativa y en tiempo real
que permite a los docentes crear y administrar cuestionarios, encuestas, y juegos
de preguntas a los estudiantes a través de dispositivos mdviles, tabletas, y
computadoras. Su objetivo principal es facilitar la recopilacion de datos
instantaneos sobre el rendimiento y comprensién de los estudiantes, permitiendo
a los profesores ajustar su ensefianza de manera dinamica y personalizada.

Socrative se destaca por su accesibilidad, ya que es compatible con
multiples dispositivos y se ejecuta en un entorno basado en la nube, lo que
significa que no requiere instalaciones complicadas ni hardware especializado.
La plataforma ofrece una interfaz sencilla e intuitiva, que permite a los docentes
disefiar evaluaciones que pueden incluir preguntas de opcion maltiple,
verdadero o falso, y preguntas abiertas, proporcionando feedback inmediato a
los estudiantes. Esta herramienta es especialmente Gtil en entornos educativos
que valoran la retroalimentacion constante y la adaptacién pedagdgica,

contribuyendo a un aprendizaje més efectivo y motivador.
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La flexibilidad de Socrative también permite su uso en diferentes niveles
educativos, desde la educacién basica hasta la superior, y en diversas
modalidades, como clases presenciales, virtuales o hibridas.

2.2.3. Andlisis Cientifico de Socrative

Desde una perspectiva cientifica, Socrative se puede analizar en
términos de su impacto en la ensefianza y el aprendizaje, su accesibilidad, y su
eficacia en diferentes contextos educativos.

Impacto en la Ensefianza y el Aprendizaje

Socrative transforma el proceso de evaluacion en el aula al permitir a los
docentes realizar evaluaciones formativas continuas, lo que facilita la
adaptacion inmediata del contenido educativo segun las necesidades de los
estudiantes. Segun Pérez y Garcia (2019), “Socrative ha demostrado ser una
herramienta eficaz para mejorar el rendimiento académico, ya que permite a
los estudiantes recibir retroalimentacion en tiempo real, lo que refuerza su
comprension del material” (p. 55).

Ademas, la capacidad de Socrative para involucrar a los estudiantes a
través de actividades interactivas aumenta su motivacion y participacion en
clase. Anderson (2021) seflala que “el uso de Socrative incrementa
significativamente la participacion de los estudiantes, al ofrecerles una
plataforma interactiva donde pueden expresar sus ideas y responder a las
preguntas del profesor de manera anénima, lo que reduce la ansiedad y fomenta
la participacion” (p. 63).

Accesibilidad y Usabilidad

La accesibilidad de Socrative es uno de sus puntos fuertes, ya que puede

ser utilizado en una amplia variedad de dispositivos con conexion a Internet, lo
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que lo hace adaptable a diferentes contextos educativos. Martinez y Lopez
(2018) destacan que “la flexibilidad de Socrative permite que sea implementado
en entornos educativos diversos, desde aulas con alta tecnologia hasta
contextos mas limitados, siempre que exista acceso a Internet” (p. 47).

Sin embargo, la dependencia de una conexién a Internet puede ser una
limitacion en areas con infraestructura tecnolégica deficiente. Gomez y
Rodriguez (2021) mencionan que “aunque Socrative es una herramienta
poderosa, su eficacia puede verse comprometida en regiones donde el acceso a
Internet es limitado o inestable” (p. 72).

2.2.4. Eficacia en Diferentes Contextos Educativos

Socrative ha demostrado ser eficaz en una variedad de contextos
educativos, desde la educacion basica hasta la educacion superior. Sdnchez
(2020) senala que “en la educacion superior, Socrative se ha utilizado con éxito
para fomentar el pensamiento critico y la discusion entre los estudiantes, al
permitir que los profesores realicen evaluaciones rapidas y ajusten su
enserianza en funcion de los resultados” (p. 58).

En la educacion bésica, Socrative también ha sido beneficioso para
mantener la atencion de los estudiantes mas jovenes a través de actividades
ludicas e interactivas, lo que mejora su retencién de informacién y su

compromiso con el aprendizaje.
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2.2.5. Comparacion de Socrative con Otras Herramientas de Evaluacion

Aspecto Socrative Kahoot Google Form
Alta, con Muy alta, con enfoque Moderada, con
Interactividad cuss_tinnarios vijuegos en gamificacion. formularios ¥
en tlempo real. encuestas mMenes
dinamicas.
Si, proporciona Si, pero mas centrado  Lamatado,
Feedback retroalimentacidn en el aspecto  principalmente al
Inmediato instantanea. competitivo. final de la
evaluacion.

Multidispositivo vy Multidispositivo, pero Basado en la nube,

Accesibilidad basado en la nube. enfcpado en sesiones pero menos
en vivo. mteractivio.
Alta, adaptable a Alta, especialmente Alta pero con menos
Eficacia diferentes mveles en entornos  de  énfasis en la
Educativa educativos. gamificacién. interactividad.

“Socrative ha demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar el
rendimiento académico, ya que permite a los estudiantes recibir
retroalimentacion en tiempo real, lo que refuerza su comprension del material”
(Pérez y Garcia, 2019, p. 55). “El uso de Socrative incrementa
significativamente la participacion de los estudiantes, al ofrecerles una
plataforma interactiva donde pueden expresar sus ideas y responder a las
preguntas del profesor de manera anénima, lo que reduce la ansiedad y fomenta
la participacion” (Anderson, 2021, p. 63).

“La flexibilidad de Socrative permite que sea implementado en entornos
educativos diversos, desde aulas con alta tecnologia hasta contextos mas

limitados, siempre que exista acceso a Internet” (Martinez y LOpez, 2018, p.

47).
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“Aunque Socrative es una herramienta poderosa, su eficacia puede
verse comprometida en regiones donde el acceso a Internet es limitado o
inestable” (Gomez y Rodriguez, 2021, p. 72).

“En la educacion superior, Socrative se ha utilizado con éxito para
fomentar el pensamiento critico y la discusion entre los estudiantes, al permitir
que los profesores realicen evaluaciones rapidas y ajusten su ensefianza en

funcioén de los resultados” (Sanchez, 2020, p. 58).

Aprendizaje  activo, Fomenta el aprendizaje

Jean Piaget Constructivismo etanas del desarrollo basado en la
P experiencia
Lev Teoria Zona de Desarrollo Promueve el
Vygotsky Sociocultural Proximo (ZDP) aprendlza_Je
yg colaborativo.
Refuerzo positivo Enfoque en la
B.F. Skinner | Conductismo neqativo P Y| modificacion de
9 conductas
Importancia de los
Albert Aprendizaje Social Modeladp, Y| modelos a seguir en el
Bandura observacion aula
Howard Teoria de _Ias D|v¢(5|dad _de Personalizacion del
Inteligencias habilidades y estilos o
Gardner aprendizaje

Mudltiples de aprendizaje

2.2.6. El aprendizaje desde la perspectiva de los pedagogos
Comparacion de las principales teorias del aprendizaje, sus influencias en
la educacion y citas textuales en formato APA 7.

Comparacion de Teorias del Aprendizaje

Influenciaen la

Tedrico Teoria Principios Clave Iy
Educacion

Influencias en la Educacion

Jean Piaget, Cita; “El aprendizaje es un proceso de construccion, no de
adquisicion.” (Piaget, 1973).

Influencia: Promueve métodos de ensefianza que permiten a los
estudiantes explorar y construir su propio conocimiento.
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Lev Vygotsky, Cita; “El aprendizaje que es orientado por otros es el
mas eficaz.” (Vygotsky, 1978).
Influencia: Fomenta el trabajo en grupo y la interaccion social como
herramientas de aprendizaje.
Skinner, Cita; "La conducta que es reforzada tiende a ser repetida.”
(Skinner, 1953). Influencia: Introduce técnicas de refuerzo en el aula para
motivar a los estudiantes. Albert Bandura, Cita; “Las personas aprenden no
solo a traves de la experiencia directa, sino también a través de la
observacion”. (Bandura, 1977).
Influencia: Resalta la importancia de los modelos en el aprendizaje, lo
que lleva a la implementacion de practicas de modelado en la ensefianza.
Howard Gardner, Cita; “No hay una Unica inteligencia, sino multiples
inteligencias”. (Gardner, 1983).
Influencia: Promueve una educacion que reconoce y se adapta a las
diferentes formas de aprender de los estudiantes.
Ejemplos de Aplicacién en el Aula
e Métodos de Ensefianza Basados en la Exploracion (Piaget):
Actividades practicas donde los estudiantes experimentan con conceptos
matematicos a traves de manipulativos.

e Aprendizaje Colaborativo (Vygotsky):
Proyectos grupales donde los estudiantes trabajan juntos para resolver
problemas, facilitando el aprendizaje entre pares.

e Refuerzo Positivo (Skinner):
Uso de sistemas de puntos o recompensas para motivar a los estudiantes a

participar y completar tareas.
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e Modelado de Comportamientos (Bandura):
El docente demuestra como realizar una tarea antes de que los estudiantes la
intenten, fomentando la observacion y el aprendizaje.

e Actividades Diversificadas (Gardner):
Propuestas de proyectos que permiten a los estudiantes elegir como
demostrar su comprension, utilizando diferentes inteligencias (artistica,
musical, kinestésica, etc.).
Las teorias del aprendizaje de diferentes pedagogos han influido
significativamente en la educacion. Al comprender y aplicar estos
principios, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje mas
efectivos y adaptados a las necesidades de sus estudiantes.

2.2.7. Aprendizaje no asociativo desde la perspectiva de Socrative

¢ Qué es el Aprendizaje No Asociativo?

El aprendizaje no asociativo es un tipo de aprendizaje basico que se
produce como resultado de la exposicion repetida a un solo estimulo. A
diferencia de otros tipos de aprendizaje, como el condicionamiento clasico u
operante, en el aprendizaje no asociativo no se establecen conexiones entre
estimulos o entre estimulos y respuestas.

Caracteristicas principales:

e Unsolo estimulo: La modificacion de la conducta se produce en respuesta
a un estimulo Unico y repetido.

e Ausencia de asociaciones: No se establecen conexiones entre el estimulo y
otros eventos 0 consecuencias.

e Adaptacion: Permite a los organismos adaptarse a estimulos constantes

y predecibles.
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2.2.8. ¢Como se Aplica el Aprendizaje No Asociativo con Socrative?
Socrative, como herramienta de evaluacion y participacion en el
aula, puede facilitar la aplicacion del aprendizaje no asociativo de varias

maneras:

e Repeticion de conceptos: Al realizar multiples cuestionarios o actividades
sobre un mismo tema, se promueve la exposicion repetida a los conceptos,

lo que puede llevar a una mayor retencion.

e Adaptacion de la ensefianza: Los resultados de las evaluaciones de
Socrative pueden ayudar a los docentes a identificar los conceptos que los

estudiantes aiin no han dominado y a ajustar su ensefianza en consecuencia.

e Retroalimentacion inmediata: La retroalimentacion instantanea que
proporciona Socrative puede reforzar el aprendizaje y ayudar a los
estudiantes a corregir sus errores.

2.2.9. Funcionalidad del Aprendizaje No Asociativo

El aprendizaje no asociativo cumple funciones fundamentales en nuestro
dia a dia:

e Habituacion: Disminucion de la respuesta ante un estimulo repetido y no
significativo. Por ejemplo, dejar de percibir el ruido de un reloj después de
un tiempo.

e Sensibilizacion: Aumento de la respuesta ante un estimulo intenso o
novedoso.

Por ejemplo, sobresaltarse ante un ruido fuerte.
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2.2.10.Comparacion con Otros Tipos de Aprendizaje

Tipo de Caracteristicas Principales Ejemplo

Aprendizaje

Habituacion al ruido de Ia calle

.. Un solo estimulo, ausencia de
No Asociativo

asociaciones

Clisi Asociacion entre dos estimulos El perro de Pavlov salivando al
asico
escuchar una campana
Asociacion entre unarespuestay ~ Reforzar una conducta positiva
Operante

una consecuencia <on un premio

Tablas sobre el Funcionamiento del Aprendizaje No Asociativo

2.2.11.El Futuro del Aprendizaje No Asociativo en la Educacion Peruana
La implementacion del aprendizaje no asociativo en la educacion peruana
tiene un gran potencial. Al aprovechar herramientas tecnolégicas como

Socrative y al disefiar actividades que promuevan la repeticién y la adaptacion,

los docentes pueden mejorar significativamente los resultados de aprendizaje de

sus estudiantes.
Algunas recomendaciones para el futuro:

e Formacion docente: Capacitar a los docentes en los principios del
aprendizaje no asociativo y en el uso de herramientas tecnolégicas para
aplicarlo en el aula.

e Desarrollo de materiales educativos: Crear materiales educativos que
promuevan la habituacion y la sensibilizacion de manera ludica y
significativa.

e Investigacion: Realizar investigaciones para evaluar la efectividad de las

estrategias de aprendizaje no asociativo en el contexto peruano.
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En conclusion, el aprendizaje no asociativo es un proceso fundamental
para la adaptacion y el aprendizaje humano. Al comprender sus mecanismos y
al aplicarlos en el aula, podemos mejorar significativamente la calidad de la
educacion en Perd.

David H. Jonassen: “Las tecnologias de aprendizaje, como Socrative,
permiten a los estudiantes interactuar con el contenido de manera que pueden
habituarse a nuevas ideas y conceptos a través de la prdctica repetida”.
(Jonassen, 2000).

Seymour Papert: “El uso de herramientas digitales en el aula, como
Socrative, facilita la sensibilizacion de los estudiantes al permitirles reflexionar
sobre sus respuestas, promoviendo un aprendizaje mas profundo vy
significativo”. (Papert, 1993).

Richard E. Mayer: “Las plataformas interactivas como Socrative
fomentan la habituacion al contenido, ya que los estudiantes pueden recibir
retroalimentacion instantanea y ajustar su comprension en tiempo real”.
(Mayer, 2009).

Jean Piaget: “El aprendizaje activo, facilitado por herramientas como
Socrative, ayuda a los estudiantes a pasar de la asimilacion a la acomodacion,
permitiendo que experimenten tanto la habituacion como la sensibilizacion en un
entorno controlado”. (Piaget, 1973).

Lev Vygotsky: “Las herramientas mediadoras, como Socrative, son
esenciales en el aprendizaje, ya que permiten a los estudiantes construir
conocimiento a través de la interaccion, lo que puede llevar a una

sensibilizacion efectiva ante nuevos conceptos . (Vygotsky, 1978).
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2.2.12. Aplicacion practica de socrative en el aprendizaje no asociativo

En un curso de computacion dirigido a estudiantes del colegio
“AMAUTA”, el objetivo es ensefiar conceptos fundamentales de informatica,
como el uso de software basico, la navegacion en internet y la seguridad digital.
Se busca aplicar el aprendizaje no asociativo, especificamente la habituacion y
la sensibilizacion, para mejorar la comprension y aplicacion de estos conceptos.

Objetivo

Utilizar Socrative para facilitar el aprendizaje no asociativo, permitiendo
a los estudiantes familiarizarse con herramientas informaticas y desarrollar
habilidades préacticas a través de la repeticion y la retroalimentacion.

Introduccion de Contenido:

El docente presenta el tema “Introduccion a Microsoft Word",
explicando su interfaz, funciones basicas y como crear un documento.

Ejercicio de Habituacion:

Actividad Inicial: Se realiza un cuestionario en Socrative con preguntas
de opcion multiple sobre las funciones de Microsoft Word. Ejemplo de
preguntas:

¢, Qué botdn se utiliza para guardar un documento?

¢ Cudl es la funcion de la barra de herramientas?

Repeticién: Cada semana, se repite el cuestionario con preguntas
similares o variaciones. Esto permite a los estudiantes habituarse a las

respuestas correctas y a recordar mejor la informacion.
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Ejercicio de Sensibilizacion:

Simulacién de Tareas: Se presentan escenarios practicos en Socrative
donde los estudiantes deben elegir la mejor accién. Por ejemplo, se les puede
preguntar:

Si deseas cambiar el formato de un texto a negrita, ¢qué opcion
seleccionarias? Retroalimentacion Inmediata: Después de cada respuesta, los
estudiantes reciben retroalimentacion sobre su eleccion, lo que les ayuda a
entender laimportancia de cada funcién y como aplicarla en situaciones reales.

Reflexion y Discusion:

Al finalizar cada actividad, se organiza una discusion en clase donde los
estudiantes comparten sus respuestas y experiencias. Esto fomenta la reflexion
sobre como utilizan Microsoft Word en su vida diaria y en tareas escolares.

Evaluacion Continua:

A través de Socrative, se pueden realizar evaluaciones continuas que
miden tanto el conocimiento tedrico como la aplicacion practica de las funciones
de Microsoft Word. Esto refuerza la habituacién y la sensibilizacion al permitir
que los estudiantes confronten situaciones reales.

Resultados Esperados

Mejora en la Comprension: Los estudiantes deberian demostrar una
mejora en su comprension de las funciones de Microsoft Word a medida que
avanzan en el curso. Desarrollo de Habilidades Préacticas: Al aplicar lo
aprendido en tareas simuladas, los estudiantes desarrollaran habilidades

practicas que pueden utilizar en sus estudios y en su vida diaria.
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Aumento de la Confianza: La retroalimentacion constante y el ambiente de
aprendizaje interactivo ayudaran a aumentar la confianza de los estudiantes en el
uso de herramientas informaéticas.

La implementacion de Socrative en un curso de computacion en
educacion basica regular permite a los estudiantes experimentar tanto la
habituacién como la sensibilizacion en un entorno de aprendizaje dinamico.
Esto no solo mejora su comprension tedrica de las herramientas
informaticas, sino que también les proporciona habilidades préacticas valiosas
para su desarrollo académico y personal.
2.2.13.Variables que influyen en el aprendizaje

La teoria de la educacion ha cambiado desde los afios 1970, enfocandose
en los procesos cognitivos y otros aspectos internos que afectaban y
participaron.

En este contexto, la teoria de procesamiento de informaciones (PI), que
define el aprendizaje como un proceso a traves donde los estudiantes recopilar,
codificar, conectar y almacenar nueva informacion.

Es necesario establecer relaciones entre la informacion que ya esta en la
memoria. en un futuro cercano (Schunk, 2008).

De la misma manera, Piaget promueve el constructivismo cognitivo.
Segun la epistemologia genética, el estudiante crea significado utilizando su
experiencia en el intercambio con su entorno.

Finalmente, la teoria del aprendizaje social, creada por Bandura sostiene
que el aprendizaje es un proceso en el que los estudiantes establece objetivos a

alcanzar, supervisa, regula y controla su aprendizaje, tanto de los contenidos
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tedricos como de sus estados emocionales, comportamiento y motivacién. En
2012, (Salmerén y Gutierrez-Braojos).

Desde esta perspectiva, el aprendizaje se entiende como un proceso
multifacético que se ve afectado por diversos factores, tanto internos como
externos, relacionados con el estudiante. Como se muestra en la figura adjunta,
el aprendizaje no se limita Gnicamente a la dimension cognitiva, sino que
también involucra elementos vinculados a la motivacion del individuo que esta
aprendiendo. Esto refleja la estrecha relacion que existe entre los aspectos

cognitivos y los aspectos afectivo- motivacionales.

VARIABLES
CONTEXTUALES: VARIABLES PERSONALES
[.a Situacion Educativa

Garcia, F. y Doménech, F., (2014)

Segun Pintrich y De Groot (1990), existen tres factores personales que
influyen en el rendimiento académico:
a. Expectativa: se refiere a las creencias que el estudiante tiene sobre su
capacidad para realizar una tarea especifica. Se resume en la pregunta:
"¢ Soy capaz de hacer esta tarea?"
b. Valor: representa los objetivos y las percepciones del estudiante sobre la
relevancia o atractivo de la actividad. Se puede expresar como: "¢Por qué

hago esta tarea?"
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2.3.

2.4.

C.

Afecto: se relaciona con la respuesta emocional del estudiante hacia la
actividad.

Se traduce en: "¢ Como me siento al hacer esta tarea?"

Definicion de términos basicos

a.

Mejora del aprendizaje: es un proceso continuo que implica la
optimizacion de las estrategias y técnicas utilizadas para adquirir nuevos
conocimientos y habilidades. Este proceso puede verse influenciado por

diversos factores, tanto internos como externos al individuo.

Estrategias de aprendizaje: son técnicas y métodos que utilizan los
estudiantes para facilitar la adquisicion, comprension y retencion de
informacion. Estas estrategias pueden ser cognitivas, metacognitivas o
afectivas, y se aplican en diversas situaciones educativas para mejorar el

rendimiento académico.

Aplicacion de Socrative: es una plataforma educativa que permite a los
docentes crear cuestionarios interactivos y encuestas, facilitando la
evaluacion en tiempo real y promoviendo la participacion de los

estudiantes.

Evaluacion permanente: es un proceso continuo que permite monitorear el
aprendizaje de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion constante
y ajustando estrategias pedagogicas para mejorar el rendimiento académico

y la comprension.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipdtesis general

La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye significativamente

en el aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de los
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2.5.

alumnos del 5to grado de Educacion Secundaria del Centro de Innovacion e

investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.

2.4.2. Hipdtesis especificas

a.

La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
significativamente en la motivacién del aprendizaje no asociativo en
el area de Educacién para el Trabajo de los alumnos del 5to grado
del Centro de Innovacién e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
significativamente en la adquisicion de conocimientos en el
aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de
los alumnos del 5to grado del centro de Innovacion e Investigacion

“AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.

La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye
significativamente en el uso de estrategias de aprendizaje en el
aprendizaje no asociativo del area de Educacién para el Trabajo de
los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacion e Investigacion

“AMAUTA?” de Cerro de Pasco — 2024.

Identificacion de variables

2.5.1. Variable independiente

Socrative

2.5.2. Variable dependiente

Aprendizaje no asociativo
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores

Variables

Definicidn conceptual

Definicién Operacional

Dimensiones

Indicadores

Socrative

Variable
Independiente:

Socrative es una plataforma web que permite a

los docentes evaluar y motivar a los estudiantes

en tiempo real, creando cuestionarios,
evaluaciones y gamificando la participacion
mediante juegos interactivos (Aljaloud et al.,

2015).

Se utiliz6 como técnica la encuesta

para la recoleccion de datos y se

aplic6 como instrumento  un
cuestionario con escala de tipo Likert
que nos permitié medir la variable

Socrative.

o Planificacién

e Motivacion

e Desarrollo

Describe el uso de la

herramienta

Identifica diferentes
modos de aplicacién

Muestra seguridad en
si mismo

Variable Dependiente:
Aprendizaje no
asociativo

El aprendizaje no asociativo como el proceso
mediante el cual la respuesta a un estimulo
especifico cambia con el tiempo debido a la
exposicion repetida, sin que sea necesario
asociar ese estimulo con otro. (Groves y
Thompson, 1970).

Se utilizé6 como técnica la encuesta y
para la recoleccion de datos se aplicd
como instrumento una prueba de
rendimiento que nos permitié medir la

variable Socrative.

e Motivacion

e Adquisicién
conocimientos

e Uso
estrategias

aprendizaje

de

de
de

Establece—relacion
entre el aprendizaje y
el uso de los sistemas
de evaluacién
Aplicacion en clase
Toma iniciativa en el
desarrollo de nuevas

formas de aplicar
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3.1.

3.2.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de Investigacién

Murillo (2008) considera que la investigacion es de tipo aplicada,
reconocida como “investigacion practica o empirica” que presenta la busqueda
de aplicacién o uso del conocimiento, mientras que otros conocimientos son
para estudiar. Por lo tanto, la presente investigacion ha sido aplicada, ya que se
encamind especialmente en contar y clasificar datos especificos para construir
modelos estadisticos que expliquen los fendbmenos observados.
Nivel de investigacion

Este estudio adopta un nivel de investigaciéon explicativo, enfocado en
analizar las causas detras de fendbmenos educativos, especificamente el impacto
de Socrative en el aprendizaje no asociativo dentro del area de educacion para el
trabajo. Como sefialan Naupas et al. (2018), los disefios explicativos buscan
relacionar causa- efecto, empleando hipotesis para predecir cémo la variable

independiente (Socrative) influye en la dependiente (aprendizaje). Este
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3.3.

3.4.

enfoque profundiza en la comprension de su eficacia, fundamentando
intervenciones pedagogicas basadas en evidencia y resultados concretos.
Meétodos de investigacion

El método empirico se utiliza debido a las caracteristicas especificas de
la investigacion, ya que permite estudiar la realidad de manera directa y utiliza
modalidades como la observacion, la medicién y la experimentacion. Calderdn
(2005). Dado que parte de lo particular a lo general, utiliza el método inductivo.
Seglin Alan y Cortez (2018), este tipo de investigacion “se fundamenta en el
razonamiento que parte de aspectos particulares para construir juicios o
argumentos generales”.

Disefio de la investigacion

Este estudio sigue un disefio preexperimental del tipo preprueba-
posprueba con un solo grupo, segun lo definen Hernadndez-Sampieri y Mendoza
(2018). Este enfoque consiste en aplicar una medicién inicial (preprueba) a un
grupo de estudiantes antes de implementar la intervencién, que en este caso es el
uso de la plataforma Socrative para fortalecer el aprendizaje no asociativo en el
area de educacion para el trabajo.

Posteriormente, los alumnos de quinto grado emplean esta herramienta
durante un periodo establecido, integrada en su proceso formativo. Finalizado
este tratamiento, se realiza una segunda medicién (posprueba) para comparar los
resultados y determinar si hubo cambios significativos en su capacidad de
aprendizaje. Este método permite evaluar la eficacia de la intervencién de
manera controlada, aunque sin grupo de comparacion.

Esquema:

GE O1 X 07}
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3.5.

Donde:

GE = Grupo experimental.

O1= Preprueba

X=  Experimento

02 = Posprueba
Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

Este estudio tiene como poblacion objetivo a 125 estudiantes de
secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovacion “AMAUTA”, ubicado
en el distrito de Simon Bolivar (Pasco). Siguiendo a Fuentes-Doria et al. (2020),
la poblacion en investigacion constituye un conjunto definido de sujetos que
comparten caracteristicas esenciales para los fines del estudio. En este caso, los
participantes comparten el contexto educativo de una institucion focalizada en
innovacion pedagdgica, lo que los convierte en sujetos idoneos para analizar los
efectos de la intervencidn propuesta.
3.5.2. Muestra

La muestra de la investigacion nos va a permitir conocer a “qué o
quiénes”, participan en la investigacion, lo cual parte para su seleccion del
planteamiento del problema y los alcances de la investigacion Hernandez
(2006). Es decir, la muestra es en esencia, un subgrupo de la poblacion (p.175).

Para la presente investigacion se toma como muestra a 25 estudiantes del
del quinto grado del Laboratorio de investigacion e Innovacion “AMAUTA” de

Cerro de Pasco — 2024.
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3.6.

3.5.3. Muestreo

Este estudio emplea un muestreo intencional, técnica no probabilistica
en la que el investigador selecciona a los participantes segun criterios
especificos, sin recurrir a métodos aleatorios (Carrasco, 2009). Este enfoque
permite priorizar variables clave para la investigacion, aunque limita la
extrapolacion de resultados a poblaciones mas amplias. En el presente caso, la
seleccion deliberada se justifica al centrarse en un grupo estudiantil con
caracteristicas particulares, considerado idéneo para analizar el problema de
estudio. Asi, se optimiza la pertinencia de la muestra, aunque se sacrifica
representatividad estadistica.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.5.4. Tecnicas

En la investigacion se utilizO como técnica la observacion, al ser
practica en su implementacion y de facil comprension para la muestra.
Actualmente, esta se considera una actividad que todas las personas tienen o
participaran al menos una vez en la vida (Fernandez y Grande, 2017).
3.5.5. Instrumentos

Para esta investigacion, se empled un cuestionario y una prueba de
rendimiento (Pre y Postest) como instrumento de recoleccion de datos, en el
marco de la técnica de observacion. Como sefialan Naupas et al. (2018), este
recurso metodoldgico consiste en un formulario estructurado con preguntas
sistematicamente organizadas, alineadas con las hipotesis, variables e
indicadores del estudio. Su disefio permite recopilar informacion cuantitativa y
cualitativa sobre ambas variables: la independiente (uso de Socrative) y la

dependiente (aprendizaje no asociativo). Para garantizar validez y confiabilidad,

37



3.7.

el instrumento fue cuidadosamente adaptado al nivel cognitivo de los
estudiantes de cuarto grado, asegurando claridad en las preguntas y precision en
las respuestas obtenidas.
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
3.7.1. Seleccion de los instrumentos de investigacion

Esta investigacion evaluo la eficacia de Socrative en el aprendizaje no
asociativo mediante un disefio preprueba-posprueba que
combind encuestas y cuestionarios. Las encuestas iniciales recogieron
informacidn sobre la experiencia previa y actitudes de los estudiantes hacia la
plataforma, estableciendo una linea base. Los cuestionarios, aplicados antes y
después de la intervencion, midieron cambios especificos en el aprendizaje. Este
enfoque mixto (cuantitativo-cualitativo) permiti6 analizar de manera sistematica
el impacto real de Socrative en el rendimiento académico, proporcionando datos
comparables y evidencias concretas sobre su efectividad pedagdgica.
3.7.2. Validacién de los instrumentos de investigacion

Para garantizar la validez de los instrumentos empleados en este estudio
que evalla el uso de la plataforma Socrative en el aprendizaje no asociativo, se
implemento la validacidn por juicio de expertos. Segin Hernandez et al. (2010),
este método permite verificar si los instrumentos miden efectivamente los
constructos planteados. El cuestionario “Uso de la Plataforma Socrative” y
“Aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el trabajo” fue
evaluado por tres expertos, quienes analizaron su pertinencia mediante una
escala de valoracion. Sus calificaciones, presentadas en la tabla adjunta,

confirmaron la adecuacion del instrumento para los fines de la investigacion:
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Tabla 1. Validez de expertos: Cuestionario “Uso de la Plataforma Socrative”

Evaluador experto Uso de la Aprend_iza_je no
(Nombres) Platafor_ma asociativo
Socrative
Mg. Johan Roy VIVAR ROBLES 95% 90%
Mg. Garlan Manases HURTADO LOYOLA 95% 100%
Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO 90% 95%
Total 93.3% 95.0%

Nota: Elaboracion propia.

Segun el analisis de validacién por expertos arrojé un indice de
concordancia de 93.3% y 95.0%, obtenido mediante el promedio de las
valoraciones individuales. Este resultado evidencia un consenso significativo
entre los expertos respecto a la validez de contenido del cuestionario,
confirmando su idoneidad sobre uso de la Plataforma Socrative en el
aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el trabajo, en el contexto
investigado; lo que confirma su efectividad y pertinencia para los objetivos del
estudio.

Ambos instrumentos demostraron un nivel de validacion muy alto, lo
que indica la confianza de los expertos en su capacidad para medir
adecuadamente el constructo evaluado. Estos resultados respaldan su uso en la
investigacion, garantizando la obtencién de datos fiables y validos sobre el uso
de la Plataforma Socrative en el aprendizaje no asociativo en el area de
Educacion para el trabajo en los estudiantes.

3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos de investigacion

En esta investigacion, que busca evaluar la eficacia de la variable
dependiente: La técnica que se utilizé para medir la variable dependiente el
aprendizaje no asociativo, en el area de Educacion para el Trabajo de los
alumnos del 5to grado del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA”

de Cerro de Pasco, es el cuestionario, formulado con 20 items.
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Las dimensiones de las variables son las siguientes:
e Primera dimension: La motivacion, constituido por 7 items.
e Segunda dimension: La adquisicion de conocimientos, constituido por 6
items.
e Tercera dimension: El uso de estrategias de aprendizaje, constituido por 7
items.
Confiabilidad de los instrumentos
Para la confiabilidad del presente instrumento de aplico la formula de
alfa de Cronbach.
e Parael coeficiente del alfa de Cronbach:

Criterio de confiabilidad (Kerlinger 2002)

Categoria Escala
No es fiable 0a0.60
Baja confiabilidad | 0.61 a 0.69
Existe confiabilidad | 0.70 a 0.75
Fuerte confiabilidad | 0.76 a 0.89
Alta confiabilidad 090a1l

Cuestionario a los estudiantes: El aprendizaje no asociativo

Para estimar la confiablidad del instrumento se utiliza el método del alfa
de Cronbach el cual determinaré la consistencia del instrumento con mas de dos
alternativas (esta dada por la escala de tipo Likert).

Confiabilidad del instrumento el aprendizaje no asociativo

K |,_2S

E-1| &

& =
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Donde:

a = Alfa de Cronbach

k = Numero de items del instrumento
Si = Varianza de cada item

St = Varianza Total

a. Parael pretest

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en elementos
estandarizados

,863 ,863 20

Como se puede visualizar, el resultado de aplicar el alfa de Cronbach
tiene un valor de 0,863. Lo cual permite establecer una fuerte confiabilidad, de
acuerdo con el criterio de valores de (Kerlinger — 2002).

b. Parael postest

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en elementos

estandarizados

,882 ,882 20

Como se puede visualizar, el resultado de aplicar el alfa de Cronbach
tiene un valor de 0,882. Lo cual permite establecer una fuerte confiabilidad, de
acuerdo con el criterio de valores de (Kerlinger — 2002).

3.8.  Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Para el procesamiento y andlisis de los datos, se utilizaron los

siguientes métodos estadisticos:
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3.9.

3.10.

e Distribucion de frecuencias
e Medidas de tendencia central y de variabilidad
e Prueba de correlacion de Wilcoxon

El andlisis se llevd a cabo con el software SPSS v.27, empleado también
para contrastar las hipdtesis. Ademés, los resultados se discutieron
mediante la comparacion con investigaciones previas citadas en el estudio.
Tratamiento estadistico

Los resultados se presentan en tablas y figuras para facilitar su
comprension.

Para su procesamiento y andlisis, se empled estadistica descriptiva e
inferencial utilizando el software SPSS v.27, lo que permiti6 obtener y validar los
hallazgos de la investigacion.

La validez de los instrumentos se determind mediante juicio de expertos,
mientras que la confiabilidad se establecid con el coeficiente Alfa de Cronbach,
ambos analisis realizados con el apoyo del SPSS v.27.

El anélisis inferencial se desarroll6 con un nivel de significancia del 5%
(oo = 0.05, dos colas), parametro adecuado para investigaciones educativas. Para
verificar las hipdtesis, se aplico la prueba de correlacion de Wilcoxon.
Orientacion ética filosofica y epistémica

Esta investigacion se sustenta en informacion relevante y actualizada,
basada en contribuciones teoricas de diversos autores. Todas las fuentes
consultadas - incluyendo teorias cientificas, antecedentes y referencias
bibliogréaficas- han sido debidamente citadas segin las normas APA (72

edicion). Cada cita incluye los datos completos: titulo de la obra, nimero de
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pagina, edicion y demas elementos requeridos, garantizando el respeto a los

derechos de autor y los estandares académicos.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El objetivo del trabajo de campo para el estudio “Aplicacion de
SOCRATIVE en el aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el
Trabajo en los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacién e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024” es recopilar datos primarios que
faciliten el analisis de la influencia entre aplicacion de SOCRATIVE en el
aprendizaje no asociativo de los estudiantes seleccionados en el area de
Educacion para el Trabajo. Este proceso se llevara a cabo en el Centro de
Innovacion e Investigacion “AMAUTA”, ubicada en la regiéon de Pasco. Se
centrard en 25 estudiantes del quinto grado de secundaria, concretamente del
grupo experimental, que constituyen la muestra representativa del analisis.

Se utilizara un cuestionario de escala ordinal para recopilar datos, y las
respuestas se clasificaran en una escala de cuatro niveles: siempre, casi siempre,
a veces y nunca. A cada respuesta se le asignara un valor numérico entre 4 y 1.

El aplicativo SOCRATIVE vy el aprendizaje no asociativo son dos temas
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esenciales que este instrumento abordara. Se examinaran tres dimensiones del
aplicativo SOCRATIVE: Planificacion, motivacion y desarrollo. En segundo
lugar, se evaluaran el aprendizaje no asociativo, considerando dimensiones como
motivacion, adquisicion de conocimientos y uso de estrategias para el
aprendizaje.

El proceso de implementacion del cuestionario incluira una fase inicial
de coordinacion con las autoridades escolares para obtener los permisos
necesarios y asegurar la cooperacion del alumnado y profesorado participante.
Durante la implementacion, el cuestionario se distribuird en un entorno
adecuado durante el horario escolar, garantizando que el alumnado pueda
responder sin interrupciones. Antes de comenzar la encuesta, se proporcionara
una breve introduccion que detallard el objetivo del estudio, enfatizando la
importancia de responder con honestidad y garantizar la privacidad de las
respuestas. Un equipo de investigadores supervisara el proceso para aclarar las
preguntas y garantizar que las respuestas sean completas y comprensibles.

Una vez recopilada la informacidn, se analizara para detectar posibles
errores 0 inconsistencias antes de su digitalizacion. Este procedimiento es
esencial para garantizar la calidad de los datos y simplificar el analisis
estadistico posterior. Ademas, se respetaran principios éticos esenciales durante
todo el proceso, como el consentimiento informado de los padres o tutores de los
estudiantes menores de edad, ademdas del consentimiento voluntario de los
propios participantes. Se implementaran todas las medidas necesarias para
salvaguardar la privacidad de los datos y evitar cualquier circunstancia que

pueda causar incomodidad o estrés a los estudiantes.
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4.2.

El trabajo de campo se realizard durante un periodo estimado de dos
semanas. La primera semana se centrara en la coordinacion con la escuela y los
preparativos logisticos, mientras que la segunda se centrara en la aplicacion del
cuestionario y la recopilacion de datos. Se espera que esta fase facilite la
obtencion de datos fiables y validos que contribuyan a alcanzar los objetivos de
la investigacion, proporcionando una base solida para proponer estrategias que
fomenten un uso mas eficaz de la tecnologia en el sector educativo.
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

El cuestionario se aplico solamente a la variable dependiente:
Aprendizaje no asociativo, tiene 20 preguntas tanto en el pretest como en el
postest; siendo 25 estudiantes los encuestados del quinto grado del Centro de
Innovacion e Investigacion “AMAUTA?”, cada pregunta con cuatro alternativas
de respuesta: Nunca = 1, Algunas veces = 2, Casi siempre = 3, Siempre = 4. Se
presentan los siguientes resultados en tablas de frecuencias
4.2.1. Resultados de la aplicacion de los instrumentos de investigacion

Nivel descriptivo

Resultados de la variable dependiente: Aprendizaje no asociativo

Tabla 2. Estadistico descriptivo: Aprendizaje no asociativo de conocimientos

Desviacion
Rango Estadistico Minimo Maximo Media estandar Varianza
Error

Estadistico  Estadistico ~ Estadistico  estindar  Estadistico  Estadistico
Pre —Aprendizaje a7 3 80 58,32 1,806 9,481 80,083
Pos - Aprendizaje 46 34 80 60,36 1,834 9,169 84,073
Pre - Motivacion 17 11 28 20,16 ,702 3,508 12,307
Pos - Motivacion 15 13 28 20,76 ,617 3,282 10,773
Pre — Adquisicion 16 8 2 18,00 705 3,524 12,417
Pos - Adquisicion 14 10 24 18,76 617 3,086 9,523
Pre - Uso de
estrategias de 14 14 28 20,16 ,680 3,400 11,557
aprendizaje
Pos - Uso de
estrategias de aprendizaje 17 11 28 20,84 ,706 3,532 12,473
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A continuacién, se muestra un analisis descriptivo utilizando el software

estadistico SPSS. Sin embargo, cabe destacar que el analisis utilizado es para un

disefio longitudinal no experimental, de corto plazo, ya que examinamos los

mismos sujetos en varios momentos y lo utilizamos para determinar cémo los

estudiantes del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de

Pasco.

Se efectta un analisis comparativo de los datos Pretest y Postest, solo a

nivel de: Variable dependiente, y de las tres dimensiones (motivacion,

adquisicion de conocimientos y uso de estrategias de aprendizaje)

Tabla 3. Frecuencia: Categoria vs. Aprendizaje no asociativo

Aprendizaje no

asociativo Algunas
Nunca veces Siempre Total
Categoria Pretest Recuento 1 15 9 25
% dentro de categoria 4,0% 60,0% 36,0% 100,0%
% del total 2,0% 30,0% 18,0% 50,0%
Postest Recuento 1 12 12 25
% dentro de categoria 4,0% 48,0% 48,0% 100,0%
% del total 2,0% 24,0% 240%  50,0%
Total Recuento 2 27 21 50
% dentro de categoria 4,0% 54,0% 42,0% 100,0%
% del total 4,0% 54,0% 420%  100,0%

Gréfico 1. Frecuencia: Categoria vs. Aprendizaje no asociativo
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Interpretacion: Respecto a la variable aprendizaje no asociativo. Para el
pretest, el 4% (1) de los encuestados opina que es: Nunca, el 60% (15) de los
encuestados opina que es:

Algunas veces y el 36% (9) opina que es: Siempre. Para el postest, el 4%
(1) de los encuestados opina que es: Nunca, el 48% (12) de los encuestados
opina que es: Algunas veces y el 48% (12) opina que es: Siempre, como se
puede evidenciar hay una mejora ya que siempre del postest aumento en 12%
respecto del pretest en el nivel de siempre.

Tabla 4. Frecuencia para la dimensién: Motivacién

Motivacion
Algunas
Nunca veces Siempre Total
Categoria Pretest Recuento 10 15 0 25
% dentro de categoria 40,0% 60,0% 0% 100,0%
% del total 20,0% 30,0% 0% 50,0%
Postest Recuento 9 16 0 25
% dentro de categoria 36,0% 64,0% 0% 100,0%
% del total 18,0% 32,0% 0% 50,0%
Total Recuento 19 31 0 50
% dentro de categoria 38,0% 62,0% 0% 100,0%
% del total 38,0% 62,0% 0% 100,0%

Gréfico 2. Frecuencia para la dimension: Motivacion
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Interpretacion: Respecto a la dimension motivacion. Para el pretest, el
40,0% (10) de los encuestados opina que es: Nunca, el 60,0% (15) de los
encuestados opina que es: Algunas veces y el 0 % (0) opina que es: Siempre.
Para el postest, el 36,0% (9) de los encuestados opina que es: Nunca, el 64,0%
(16) de los encuestados opina que es: Algunas veces y el 0%(0) opina que es:
Siempre, como se puede evidenciar hay una mejora ya que siempre del postest
aumento en 4% respecto del pretest en el nivel algunas veces.

Tabla 5. Frecuencia para la dimensién: Adquisicion de conocimientos

Adquisicién de

conocimient
0s Algunas
Nunca veces Siempre Total
Categoria Pretest Recuento 17 8 0 25
% dentro de categoria 68,0% 32,0% 0% 100,0%
% del total 34,0% 16,0% 0% 50,0%
Postest Recuento 16 9 0 25
% dentro de categoria 64,0% 36,0% 0% 100,0%
% del total 32,0% 18,0% 0% 50,0%
Total Recuento 33 17 0 50
% dentro de categoria 66,0% 34,0% 0% 100,0%
% del total 66,0% 34,0% 0% 100,0%

Gréfico 3. Frecuencia para la dimensién: Adquisicion de conocimientos
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Interpretacion: Respecto a la dimensidn adquisicion de conocimientos.

Para el pretest, el 68,0% (17) de los encuestados opina que es: Nunca, el 32,0%

(8) de los encuestados opina que es: Algunas veces y el 0% (0) opina que es:

Siempre. Para el postest, el 64,0% (16) de los encuestados opina que es: Nunca,

el 36,0% (9) de los encuestados opina que es: Algunas veces y el 0% (0) opina

que es: Siempre, como se puede evidenciar hay una mejora ya que algunas

veces del postest aument6 en 4% respecto del pretest.

Tabla 6. Frecuencia para la dimensién: Usos de estrategias de aprendizaje

Usos de estrategias de

aprendizaje Algunas
Nunca veces Siempre Total
Categoria Pretest Recuento 11 14 0 25
% dentro de categoria 44,0% 56,0% 0% 100,0%
% del total 22,0% 28,0% 0% 50,0%
Postest Recuento 9 16 0 25
% dentro de categoria 36,0% 64,0% 0% 100,0%
% del total 18,0% 32,0% 0% 50,0%
Total Recuento 20 30 0 50
% dentro de categoria 40,0% 60,0% 0% 100,0%
% del total 40,0% 60,0% 0% 100,0%

Gréfico 4. Frecuencia para la dimension: Usos de estrategias de aprendizaje
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4.3.

Interpretacion: Respecto a la dimensidn adquisicion de conocimientos.
Para el pretest, el 44,0% (11) de los encuestados opina que es: Nunca, el 56,0%
(14) de los encuestados opina que es: Algunas veces y el 0% (0) opina que es:
Siempre. Para el postest, el 36,0% (9) de los encuestados opina que es: Nunca, el
64,0% (16) de los encuestados opina que es: Algunas veces y el 0% (0) opina
que es: Siempre, como se puede evidenciar hay una mejora ya que algunas
veces del postest aument6 en 8% respecto del pretest.
Prueba de hipotesis
a) Pruebadenormalidad Formulacion de hipotesis

Ho: Los datos tienen una distribucion normal.

Hz1: Los datos no tienen una distribuciéon normal.

Nivel de significancia

Confianza: 95%
Significancia (a): 5% = 0,05

Decision:

1. sip —valor < a, se rechaza la Ho y se acepta Hi (los datos no
tienen una distribuciéon normal, entonces empleamos pruebas no
parametricas).

2. sip —valor = a, se acepta la Ho y se rechaza a la H1 (los datos
tienen una distribucién normal, entonces empleamos pruebas
parameétricas).

Tabla 7. Pruebas de bondad de ajuste para el contraste de distribucion

normal

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

n > 50 n <50

Nota: Pruebas de bondad de ajuste para el contraste de distribucion normal
Romero (2016)
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b)

Utilizando el SPSS V27, tenemos el resultado de normalidad.

Tabla 8. Pruebas de normalidad: Aprendizaje no asociativo

Resumen de procesamiento de casos
Kolmogorov-Smirnov?
Shapiro-wilk

Estadistico gl Sig Estadistico gl Sig
Diferencia

,209 25 ,006 888 25 ,010
(pretest - postest)

a. Correlacion de significacion de Lilliefors
Analizando los resultados y dado que la muestra en menor a 50 se tendra en
consideracion la prueba de Shapiro-Wilk, asi mismo se observa que las
variables de estudio no siguen una distribucion normal ya que el p —
valor < a(0,05). Es decir, se rechaza a la Ho y se acepta la Hi. En
consecuencia, se utilizard una prueba de hipétesis no paramétrica como la
Prueba de rangos con signos de Wilcoxon.
Contrastacion de hipoétesis Para la hipétesis general
Formulacién de hipétesis estadisticas
Hi:Meqa+# 0
La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE influye significativamente
en el aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de
los alumnos del 5to grado de Educacion Secundaria del Centro de
Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.
Ho:Meq =0
La aplicacion de la plataforma SOCRATIVE no influye
significativamente en el aprendizaje no asociativo en el &rea de Educacion
para el Trabajo de los alumnos del 5to grado de Educacién Secundaria del

Centro de Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco —
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2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%
Eleccidon de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w-_n n4
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: Numero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 9. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Sumade
N promedio rangos
Postest aprendizaje no | Rangos 18 16,50 16,50
asociativo negativos
Pretest aprendizajeno | Rangos 17° 9,09 154,50
asociativo positivos
Empates 7c
Total 25

a. Postest aprendizaje no asociativo < Pretest aprendizaje no asociativo.
b. Postest aprendizaje no asociativo > Pretest aprendizaje no asociativo.
c. Postest aprendizaje no asociativo = Pretest aprendizaje no asociativo.

Tabla 10. Estadisticos de Pruebaa de Dos Grupos Relacionados. Variable:

Aprendizaje no asociativo. Con Pre y Post Test.

Postest aprendizaje no asociativo -
Pretest aprendizaje no asociativo

Z -3,015
Sig. asintdtica ,003
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos
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Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la Ho y se acepta H1

si p —valor = a(0,05), se acepta la Ho y se rechaza a la H1

Decision estadistica: Se rechaza Ho y se acepta la H1, ya que el p — valor
<a

(<,001<0,05).

Region de no rechazo de Ho

2N
\ a=0,05
X
/ 1- I

Ho |/ % \J Ho
rechi% -I&chazada

| |

/2 |¢ >| a2
Z=-3,015 -1,96 1,96 Z=3,015

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que la aplicacion
de la plataforma Socrative influye significativamente en el aprendizaje no
asociativo en el area de Educacién para el Trabajo de los alumnos del 5to
grado de Educacion Secundaria del Centro de Innovacion e investigacion
“AMAUTA” de Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,015 y un si p —
valor o significancia asintotica (bilateral) ,003.

Para las hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1 - Formulacion de hipotesis estadisticas

H1:Med #0

La plataforma de la plataforma SOCRATIVE influye significativamente
en la motivacién del aprendizaje no asociativo en el area de Educacion
para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacién e

Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.
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HO: Med =0

La plataforma de la plataforma SOCRATIVE no influye
significativamente en la motivaciéon del aprendizaje no asociativo en el
area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del
Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco —
2024,

Nivel de significancia

El nivel de significancia es &« = 0.05 = 5%

Eleccion de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w _n n4
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: Numero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 11. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Sumade
N promedio rangos
Postest motivacion | Rangos negativos 02 ,00 ,00
Pretest motivaciéon | Rangos positivos gb 5,00 45,00
Empates 16°
Total 25

a. Postest motivacién < Pretest motivacion.
b. Postest motivacion > Pretest motivacion.
c. Postest motivacién = Pretest motivacion.
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Tabla 12. Estadisticos de Pruebaa de Dos Grupos Relacionados. Dimension:

Motivacion. Con Pre y Post Test.

Postest motivacion - Pretest motivacion
z -2,714°
Sig. asintdtica (bilateral) ,007

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basaen rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a (0,05) se rechaza la HO y se acepta H1

si p —valor > a (0,05), se acepta la HO y se rechazaa la H1

Decision estadistica: Se rechaza Ho y se acepta la H1, ya que el p — valor
<a

(<,001<0,05).

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que la plataforma
SOCRATIVE influye significativamente en la dimension motivacion de la
variable motivacion del aprendizaje no asociativo en el area de Educacién
para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacion e
Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco, con un valor Z de -2,714 y

un si p — valor o significancia asintotica

(bilateral) ,007.

Hipotesis especifica 2 - Formulacion de hipotesis estadisticas

Hl:Med #0

La plataforma de la plataforma SOCRATIVE influye significativamente
en la adquisicion de conocimientos en el aprendizaje no asociativo en el
area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del centro
de Innovacién e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.
HO:Med =0
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La plataforma de la plataforma SOCRATIVE no influye
significativamente en la adquisicion de conocimientos en el aprendizaje no
asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to
grado del centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%

Eleccidn de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w-E
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: Numero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 13. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Sumade
N promedio rangos
Postest adquisicion | Rangos negativos 58 8,20 41,00
de conocimientos Rangos positivos 13° 10,00 130,00
Pretest adquisicion | Empates 7c
de conocimientos | Total 25

a. Postest adquisicion de conocimientos < Pretest adquisicidn de conocimientos.
b. Postest adquisicion de conocimientos > Pretest adquisicion de conocimientos.
c. Postest adquisicion de conocimientos = Pretest adquisicidn de conocimientos.
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Tabla 14. Estadisticos de Pruebaa de Dos Grupos Relacionados. Dimension:

Adquisicion de conocimientos. Con Pre y Post Test.

Postest adquisicion de conocimientos -
Pretest adquisicion de conocimientos

Z

-1,967°

Sig. asintotica (bilateral) ,049

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basaen rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a (0,05) se rechaza la Ho y se acepta H1

si p —valor = a (0,05), se acepta la Ho y se rechaza a la H1

Decision estadistica: Se rechaza Ho y se acepta la Hi, ya que el p —
valor <

a (<,001<0,05).

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que la plataforma
SOCRATIVE influye significativamente en la dimensién adquisicién de
conocimientos de la variable motivacién del aprendizaje no asociativo en
el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del
Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco, con
un valor Z de -1,967 y un si p —

valor o significancia asintdtica (bilateral) ,049.

Hipotesis especifica 3 - Formulacion de hipotesis estadisticas

Hl:Med #0

La plataforma de la plataforma SOCRATIVE influye significativamente
en el uso de estrategias de aprendizaje en el aprendizaje no asociativo del
area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro

de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco — 2024.

HO: Med =0
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La plataforma de la plataforma SOCRATIVE no influye
significativamente en el uso de estrategias de aprendizaje en el aprendizaje
no asociativo del area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to
grado del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%

Eleccidn de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

nn+1)
_ W3
Jn(n +1)(2n+1)
12
Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W Suma de rangos

n: Numero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 15. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Sumade

N promedio rangos
Postest uso de Rangos negativos 42 10,25 41,00
estrategias de Rangos positivos 12° 7,92 95,00
aprendizaje Empates gc
Pretest uso de Total 25
estrategias de
aprendizaje

a. Postest uso de estrategias de aprendizaje < Pretest uso de estrategias de aprendizaje.
b. Postest uso de estrategias de aprendizaje > Pretest uso de estrategias de aprendizaje.
c. Postest uso de estrategias de aprendizaje = Pretest uso de estrategias de aprendizaje.
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Tabla 16. Estadisticos de Pruebaa de Dos Grupos Relacionados. Dimension:

Uso de estrategias de aprendizaje. Con Pre y Post Test.

Postest adquisicion de conocimientos - Pretest
adquisicion de conocimientos

Z -1,418°

Sig. asintdtica (bilateral) ,156

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basaen rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la Ho y se acepta H1

si p —valor = a(0,05), se acepta la Ho y se rechaza a la H1

Decision estadistica: Se rechaza Ho y se acepta la Hi, ya que el p —

valor < a

(<,001<0,05).

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que la plataforma

SOCRATIVE no influye significativamente en la dimension uso de

estrategias de aprendizaje de la variable motivacién del aprendizaje no

asociativo en el area de Educacién para el Trabajo de los alumnos del 5to

grado del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de

Pasco, con un valor Z de -1,418 y un si p —

valor o significancia asintotica (bilateral) ,156.
Discusion de resultados

En la presente investigacion se tuvo como objetivo determinar la

influencia de la plataforma SOCRATIVE en el aprendizaje no asociativo en el
area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro de
Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco, se pudo encontrar
un valor Z de -3,015 y un si p- valor o significancia asintotica (bilateral) ,003 a

través de la prueba no parametrica como la de rangos con signos de Wilcoxon.
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Lo que nos da a entender que el uso de la plataforma SOCRATIVE si mejora la
motivacion, la adquisicion de conocimientos y el uso de estrategias de
aprendizaje del area de Educacion para el Trabajo, frente a lo mencionado se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis de investigacion, donde refiere
que la plataforma SOCRATIVE influye significativamente en el aprendizaje no
asociativo en el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado
del Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco. Estos
resultados se pueden corroborar por Martin y Meza (2016) en su tesis “Empleo
de la plataforma educativa Socrative utilizando los dispositivos moviles y/o
tablets, en la mejora de los procesos de aprendizaje para los alumnos del 5to afio
‘A’ de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de
Pasco — 2016 evaluaron el impacto de Socrative en el aprendizaje. El estudio
empled un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental. La muestra
fue de 30 estudiantes. Los resultados mostraron que el 70% mejord su
rendimiento, con un incremento del 28% en la participacion. En conclusion,

Socrative optimiza el aprendizaje en entornos educativos locales.
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CONCLUSIONES

En el presente estudio en cuanto al objetivo general se determind que, la
plataforma SOCRATIVE influye significativamente en el aprendizaje no asociativo en
el area de Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado de Educacion
Secundaria del Centro de Innovacion ¢ investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco,
con un valor Z de -3,015 y un si p — valor o significancia asintotica (bilateral) ,003.
Esto quiere decir que cuando los estudiantes utilizan la plataforma mejoran el
aprendizaje no asociativo.

El estudio desterming la influencia significativa del objetivo especifico 1 (Z = -
2,714, p = 0.007) respecto de la motivacion en estudiantes del 5to grado de Educacion
Secundaria del Centro de Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco.
Esta influencia significativa sugiere que con el uso la plataforma SOCRATIVE sera
mayor la motivacion en el aprendizaje no asociativo.

Los datos obtenidos en la investigacién determinaron una influencia
significativa de la adquisicién de conocimientos en el aprendizaje no asociativo
cuando usan la plataforma SOCRATIVE los estudiantes del 5to grado de Educacion
Secundaria del Centro de Innovacion e investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco
(Z =-1,967, p = 0.049). Estos resultados respaldan el objetivo especifico 2, indicando
que el uso la plataforma SOCRATIVE fortalece la adquisicién de conocimientos de la
variable motivacion del aprendizaje no asociativo en el area de Educacion para el
Trabajo.

Del presente estudio en la dimension 3, se deduce que la plataforma
SOCRATIVE no influye significativamente en la dimension uso de estrategias de
aprendizaje de la variable motivacion del aprendizaje no asociativo en el area de

Educacion para el Trabajo de los alumnos del 5to grado del Centro de Innovacién e



Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco, con un valor Z de -1,418 y un si p —

valor o significancia asintdtica (bilateral) ,156.



RECOMENDACIONES

Se recomiendo la integracion progresiva de Socrative, de manera gradual en las
clases; permite realizar actividades que no dependan unicamente de la memorizacion,
sino que fomenten la reflexion, el analisis critico y la resolucion de problemas. Esto
ayudara a los estudiantes a adaptarse al uso de la tecnologia y a la metodologia del
aprendizaje no asociativo.

A los docentes y estudiantes de la I.E. utilizar la plataforma Socrative, para
disefiar cuestionarios y actividades que permitan a los estudiantes interactuar con el
contenido de manera activa; esto ayudara a que el aprendizaje sea mas significativo y
menos dependiente de la repeticion.

Se recomienda a los estudiantes, fomenta el uso de la plataforma Socrative en
actividades grupales, donde los estudiantes puedan discutir y resolver problemas juntos.
Esto no solo refuerza el aprendizaje no asociativo, sino que también mejora las
habilidades de colaboracion y comunicacion entre los alumnos.

El uso de la plataforma Socrative desarrolla la autonomia en el aprendizaje,
que permite desarrollar la capacidad de aprender de manera autonoma. Participa en
actividades y cuestionarios fuera del aula para explorar temas que te interesen y
fortalecer tu comprension sin depender exclusivamente de la guia del profesor.

Finalmente se recomiendo un trabajo colaborativo, no solo te ayudard a
aprender de manera mas efectiva, sino que también te permitird desarrollar habilidades

interpersonales importantes para tu futuro.
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Anexo A

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE TECNOLOGIA INFORMATICA Y TELECOMUNICACIONES

Cuestionario de Recoleccion de Datos (Plataforma Socrative)

Estimado estudiante, solicitamos su apoyo en el desarrollo de este cuestionario, porque
servira para tomar decisiones en cuanto al uso de una herramienta muy importante para mejorar el
aprendizaje no asociativo. Y que ello nos servira para su implementacion en todas las areas.

Por favor responder con toda honestidad.
Leyenda:

Items Valoracion
Siempre 5
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca

RIN WD

N° Preguntas 51413121

¢Considera que Socrative facilita la organizacion de actividades de
L | evaluacion en el aula?

¢La plataforma le permite disefiar cuestionarios alineados con sus
2. objetivos de aprendizaje?

¢Socrative ofrece herramientas suficientes para planificar sesiones
3. | interactivas?

¢Utiliza la plataforma para estructurar el contenido de sus clases con
4. anticipacion?

;Los elementos gamificados de Socrative aumentan el interés de los
5. | estudiantes?

¢ Observa mayor participacion en clase cuando utiliza esta plataforma?

¢Los estudiantes muestran entusiasmo al realizar actividades en

7. | Socrative?

¢ Laretroalimentacién inmediata de Socrative motiva a los estudiantes a
8. mejorar?

¢Socrative le permite adaptar las actividades segun el ritmo de aprendizaje
9. | de los estudiantes?

¢La plataforma es intuitiva y facil de usar durante las clases?

10.

¢ Los reportes generados por Socrative le ayudan a identificar areas de
11. mejora?

¢Ha personalizado cuestionarios para atender necesidades especificas de
12.| Jos estudiantes?

Muy agradecido por su apoyo



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

TECNOLOGIA INFORMATICA Y TELECOMUNICACIONES

Anexo B

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO “El aprendizaje no asociativo en el drea de Educacién para el Trabajo”

Instrucciones: Estimado alumno el presente instrumento tienen el propdsito de recopilar informacidn sobre la
motivacion que tienes por el area de inglés. Lea atentamente y marque con una X la opcion correspondiente a
la informacion solicitada. Te pedimos sinceridad en tu respuesta.

Siempre = 4 Casi siempre =3 Algunas veces =2 Nunca=1

NO

Preguntas

[4]3]2]1

DIMENSION: Motivacion

1 | Mesiento motivado(a) cuando aprendo a través de actividades dindmicas en clase.

2 | Pongo atencién cuando realizamos tareas sin necesidad de memorizar.

3 | Meinteresa aprender cuando las actividades me permiten descubrir por mi mismo(a).

4 | Me esfuerzo por terminar las actividades, aungque no haya una recompensa inmediata.

5 Mg gusta participar en actividades donde puedo aprender mediante la repeticién o la
préctica.

6 | Siento entusiasmo por aprender cuando no hay presion de calificaciones.

7 | Meresulta interesante aprender a partir de errores y correcciones.

DIMENSION: Adquisicion de conocimientos

8 | Puedo recordar lo que aprendo al repetir una actividad varias veces.

9 | Aprendo mejor cuando no se me obliga a relacionar conceptos, sino a practicarlos.
10 | Comprendo nuevos contenidos al observar y practicar de manera constante.

11 | Me doy cuenta de que estoy aprendiendo cuando noto que mejoro con la practica.
12 | Aprendo aungue no se me dé una explicacion directa del contenido.

13 | Identifico mejor lo aprendido cuando lo repito sin intervencion del docente.

DIMENSION: Uso de estrategias de aprendizaje

14 | Intento mejorar mi desempefio a través de la repeticion de ejercicios.

15 | Aprendo mejor cuando ensayo y cometo errores por mi cuenta.

16 | Me esfuerzo por identificar patrones en las actividades que realizo varias veces.
17 | Cuando repito una tarea, busco hacerla mejor que la vez anterior

18 | Utilizo mis errores como estrategia para mejorar lo que hago

19 | Me concentro mas cuando no dependo de instrucciones detalladas

20 | Trato de encontrar mi propio método para aprender mediante la repeticion.

Muy agradecido por su apoyo.




Variable dependiente: Aprendizaje no asociativo

TOTAL

60
54
69

68
33
56
53

60
62

54
52

65
72

58
63

61

47
51

60
59
65
80
47

60
49

ftem 14 | ltem15 | ftem16 | ftem17 | ftem18 | ftem19 | item 20
Uso de estrategias de aprendizaje

0.64

0.40

0.74

0.60

0.72

0.60

0.91

ftem8 | ltem9 | ftem10 | ftem11 | ltem12 | ftem13
Adquisicion de conocimientos

0.69

0.75

111

0.68

0.58

0.85

ftem1 | ftem2 | ftem3 | ftem4 | ftem5 | ltem6 | ftem7
Motivacién

0.59

0.70

0.55

0.70

0.60

0.92

0.69

14.0192

Estudiantes

El
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9

E10
E11
E12
E13

E14
E15
E16
E17
E18
E19

E20
E21
E22
E23

E24
E25
Varianza

Sumatoria de

varianzas

Varianza de

lasumade |86.30

los items

0.882

20

14.0192

xs?

i

86.30

S5t



Postest

Variable dependiente: Aprendizaje no asociativo

TOTAL

62

55
71

69
34
59
57
66
64
57

52
68
72
63
66
61

49

55
60
63
59
80
47

60
60

ftem 14 [ ftem 15 | ftem 16 [ ftem 17 | item 18 | ftem 19 [ ftem 20
Uso de estrategias de aprendizaje

0.63

0.53

0.76

0.76

0.81

1.16

0.56

item8 | ftem9 | ftem10 | ftem 11 [ item 12 [ ftem 13
Adquisicién de conocimientos

0.60

0.63

0.92

0.76

0.92

0.80

ftem1 | ftem2 | ftem3 | ftem4 | ftem5 | ftem6 [ ftem7
Motivacién

0.64

0.64

0.40

0.72

0.60

0.88

0.79

14.5184

80.71

Estudiantes

El
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9
E10
E11
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23

E24
E25
Varianza
Sumatoria de

varianzas

Varianza de
lasumade

los items

0.863

L

20

80.71
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Algunas ve... Casi siempre Algunas ve... Siempre Algunas ve... Algunas ve... Casi siempre Algunas ve... Casi siempre
Siempre Siempre Casi siempre Siempre Algunas ve... Siempre Casi siempre Siempre Siempre
Siempre Algunas Siempre Siempre Algunas ve... Siempre Siempre  Siempre Siempre
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Casi siempre Casi siempre Siempre Casi siempre Algunas ve... Siempre Algunas ve... Casi siempre Casi siempre

Algunas ve... Siempre Casi siempre Siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Siempre Casi siempre Casi siempre Siempre Siempre  Siempre Siempre Siempre Nunca

Casi siempre Algunas Siempre Algunas ve... Siempre Algunas ve... Siempre Casi siempre Casi siempre

Casi siempre Algunas Siempre Nunca Algunas ve... Algunas ve... Siempre Casi siempre Casi siempre

Casi siempre Casi siempre Casi siempre Siempre Nunca Casi siempre Algunas ve... Casi siempre Algunas ve...

Casi siempre Siempre Casi siempre Siempre Casi siempre Casi siempre Siempre Casi siempre Casi siempre
Siempre Siempre Siempre Siempre Algunas ve... Siempre Siempre Siempre Casi siempre

Casi siempre Siempre Siempre Siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Siempre

Siempre Siempre Siempre Nunca Casi siempre Siempre Casi siempre Siempre Casi siempre

Casi siempre Siempre Algunas ve... Algunas ve... Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Siempre

Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Algunas ve... Casi siempre Algunas ve... Casi siempre Algunas Ve...
Siempre Casi siempre Casi siempre Algunas ve... Casi siempre Algunas ve... Algunas ve... Siempre Casi siempre

Casi siempre Algunas Siempre Algunas ve... Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre

Algunas ve... Siempre Casi siempre Algunas ve... Casi siempre Siempre Casi siempre Casi siempre Siempre

Siempre Siempre Siempre Siempre Nunca Algunas ve... Nunca Siempre Casi siempre
Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre  Siempre Siempre Siempre
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asi Agunas ve... Casi siempre Casi siempre Agunas ve...
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Matriz de Consistencia

Anexo C

“Aplicacion de SOCRATIVE en el aprendizaje no asociativo en el area de Educacién para el Trabajo en los alumnos del 5to grado del

Centro de Innovacion e Investigacion “AMAUTA” de Cerro de Pasco - 2024”

. s . . Poblaciony
Problema Obijetivos Hipotesis Variables Metodologia Muestra
Problema general Objetivo general Hipétesis general
¢;De qué manera la Analizar de qué manera la| La aplicacion de la plataforma
aplicacion de la plataforma aplicacion de la plataforma | SOCRATIVE influye Tioo de investigacion: y
SOCRATIVE influye en el SOCRATIVE influye en el | significativamente  en el P gacion. Poblacion:
aprendizaje no asociativo en aprendizaje no asociativo en el | aprendizaje no asociativo en el Variable Aplicada o
Constituida por 125

el area de Educacion para el
Trabajo de los alumnos del
5to grado de Educacion
Secundaria del Centro de
Innovacién e investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 20247

Problemas especificos:

a. ¢De qué manera la
aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en la
motivacion del aprendizaje
no asociativo en el area de
Educacién para el Trabajo
de los alumnos del 5to
grado del Centro de
Innovacidén e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024?

b. ¢De qué manera la
aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en la

drea de Educacion para el

Trabajo de los alumnos del 5to

grado de Educaciéon Secundaria

del Centro de Innovacion e

investigacion “AMAUTA” de

Cerro de Pasco — 2024.

Obijetivos especificos:

a. Analizar de qué manera la
aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en la
motivacion del aprendizaje
no asociativo en el &rea de
Educacion para el Trabajo
de los alumnos del 5to
grado del Centro de
Innovacion e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

b. Analizar de qué manera la
aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en la
adquisicioén de

area de Educacion para el Trabajo
de los alumnos del 5to grado de
Educacion Secundaria del Centro
de Innovacién e investigacion
“AMAUTA” de Cerro de Pasco —
2024.

Hipotesis especificas

a. La aplicacion de la
plataforma  SOCRATIVE
influye significativamente en
la motivacion del aprendizaje
no asociativo en el area de
Educacion para el Trabajo de
los alumnos del 5to grado del
Centro de Innovacion e
Investigacion “AMAUTA”
de Cerro de Pasco — 2024.

b. La aplicacion de la
plataforma  SOCRATIVE
influye significativamente en
la adquisicion de
conocimientos en el

independiente:

Socrative

Variable
dependiente:
Aprendizaje no

asociativo

Disefio de investigacion:

Preexperimental.

GE: O1 X 02

Donde:

GE =Grupo experimental.

O1 = Pretest
X =Experimento
O, = Posttest

estudiantes del
Laboratorio de
Investigacion e
Innovacion
“AMAUTA”.

Muestra:

Para la muestra de
estudio setomd ala
poblacion de 25
estudiantes del 5to
grado Laboratorio de
investigacion e
Innovacion
“AMAUTA”.
Eltipo de muestra es
no probabilistico de
tipo intencional.




adquisicién de
conocimientos en el
aprendizaje no asociativo
en el area de Educacion para
el Trabajo de los alumnos
del 5to grado del centro de
Innovacidn e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024?

c. ;De qué manera la

aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en el
uso de estrategias de
aprendizaje en el
aprendizaje no asociativo
del area de Educacion para
el Trabajo de los alumnos
del 5to grado del Centro de
Innovacion e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 20247

conocimientos en el
aprendizaje no asociativo
en el area de Educacion para
el Trabajo de los alumnos
del 5to grado del centro de
Innovacién e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

c. Analizar de qué manera la

aplicacion de la plataforma
SOCRATIVE influye en el
uso de estrategias de
aprendizaje en el
aprendizaje no asociativo
del area de Educacion para
el Trabajo de los alumnos
del 5to grado del Centro de
Innovacidén e Investigacién
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

aprendizaje no asociativo en
el area de Educacion para el
Trabajo de los alumnos del
5to grado del centro de
Innovacioén e Investigacion
“AMAUTA” de Cerro de
Pasco — 2024.

C. La aplicacion de la

plataforma  SOCRATIVE
influye significativamente en
el uso de estrategias de
aprendizaje en el aprendizaje
no asociativo del &rea de
Educacion para el Trabajo de
los alumnos del 5to grado del
Centro de Innovacion e
Investigacion “AMAUTA”
de Cerro de Pasco — 2024.
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“EVALUAMOS LO APRENDIDO CON SOCRATIVE”

ACTIVIDAD 1: EVALUAR LOS APRENDIZAJES ADQUIRIDOS EN LA UNIDAD A TRAVES DE LA

HERRAMIENTA DIGITAL SOCRATIVE

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL PASCO
L.E CENTRO DE INNOVACION E INVESTIGACION - AMAUTA”
NIVEL Secundario SEMANA 01
CICLO VII DURACION 2Hrs
AREA EPT FECHA: ABRIL
GRADO/SECC | %° DOCENTE: |-PARRA CALZADA NERY EVELYN
- TORRES DEUDOR YANET SILVIA

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Evaluar los aprendizajes adquiridos en la unidad a través de la herramienta digital Socrative, fortaleciendo la

PROPOSITO metacognicion y fomentando la retroalimentacién inmediata.
EVIDENCIA Resultados obtenidos en Socrative (pantallazo de los resultados o exportacion en Excel).
COMPETENCIAS Gestiona proyectos de emprendimiento econémico y social.
CAPACIDADES Aplica habilidades técnicas.

. + Responde con precision, responsabilidad y autonomia las preguntas del quiz en la plataforma Socrative,
DESEMPENOS demostrando comprension de los contenidos trabajados en la unidad, y reflexiona sobre sus logros y

dificultades a partir de la retroalimentacion recibida.

CRITERIOS DE *Responde con precision y responsabilidad las preguntas del quiz en la plataforma Socrative, demostrando
EVALUACION/ comprension de los contenidos abordados y reflexionando sobre sus logros y dificultades a partir de la
LISTA DE COTEJO retroalimentacion recibida.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

v’ Personaliza entornos virtuales
SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES v' Gestiona informacion del entorno virtual.
GENERADOS POR LAS TIC v/ Interactlia en entornos virtuales.

v’ Crea objetos virtuales en diversos formatos.

v Define metas de aprendizaje.
GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA v Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de
AUTONOMA aprendizaje.

v Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje.
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
ENF E i6 .

- oqu Superacion personal Los estudiantes al reflexionar sobre sus resultados para identificar
BUSQUEDA DE LA . )
oportunidades de mejora.

EXCELENCIA

lIl. SECUENCIA DIDACTICA:

M

PROCESOS PEDAGOGICOS

Curriculo
Nacional

SESION DE APRENDIZAIE N° |




INICIO

¢ El docente mediante la accion motivate busca despertar el interés de los estudiantes rescatando los saberes
previos con los que cuentan los y las estudiantes

El docente, saluda a los estudiantes y se presenta.
El docente y los estudiantes acuerdan normas para la interaccion en el trabajo: escucharse atentamente, esperar turnos
para participar, entre otros

1. Levantamos la mano para participar.

2. Respetamos las opiniones de los demas.
Se les pregunta como estan emacionalmente y se les recuerda realizar los habitos deportivos, comer saludable, leer,
realizar sus actividades ludicas y sobre todo la salud mental.
Se les comunica el nombre de la actividad.
Se les comunica el propdsito de aprendizaje de la actividad
Se da a conocer los criterios de evaluacion del reto de la actividad del &rea.
El docente para poder rescatar los saberes previos realiza las siguientes preguntas:
1. ¢ Conocen alguna herramienta para responder preguntas en linea en tiempo real?”

Después de las preguntas el docente realiza el siguiente paso
Generarnos conflicto cognitivo

(Realmente estoy dando lo mejor de mi en cada evaluacion, o solo respondo por cumplir?

iComo sé si he mejorado si no reflexiono sobre mis errores y aciertos?

15”

DESARRROLLO

v El docente inicia la sesién analizando la situacion de la actividad, lo que van aprender en esta sesion.

CONTRUYO MIS APRENDIZAJES

El docente inicia la explicacion pidiendo a los estudiantes acceder a Socrative usando el cdigo proporcionado por ellla
docente.

Se aplica un quiz con 10 a 15 preguntas de opcion multiple, verdadero/falso o respuesta corta, relacionadas con los
aprendizajes del bimestre.

Las preguntas estan disefiadas para evaluar competencias y promover el anlisis.

Durante la aplicacion:

El docente monitorea respuestas en tiempo real y brinda retroalimentacion inmediata, ya sea oral o desde la misma
plataforma.

65’,

CIERRE

RETROALIMENTACION El/la docente retroalimenta la sesién de aprendizaje realizando las siguientes interrogantes:

Plantea la siguiente pregunte a modo de reforzar lo aprendido en clase;
¢Como te sentiste resolviendo las preguntas de esta forma?
¢Qué aprendiste sobre ti al usar esta herramienta?

¢ El docente finaliza la sesion solicitando respondan el cuadro de autoevaluacion donde manifestaran sus logros durante
la sesién de aprendizaje (Lo logré, Estoy en proceso, Necesito mejorar) en base a los criterios de evaluacion
planteados en nuestra actividad con la finalidad de lograr el RETO de la actividad.

e El docente también menciona respondan las preguntas Metacognicion: ¢Qué aprendimos hoy? ¢Cémo lo
aprendimos? ¢Por qué es importante lo aprendido? ¢Para qué nos sirve lo aprendido? ¢;Qué mas necesito
aprender paramejorar?

El docente da por concluida la sesion y los anima a los estudiantes seguir adelante.

10!’

V. RECURSOS A UTILIZAR

MATERIALES Y RECURSOS BIBLIOGRAFRIA

e Plumones gruesos.

o Celulares/tablets o laptops con acceso a internet

e Pizarra, proyector (opcional)

o Cuenta de Socrative Teacher (gratuita)

o Quiz elaborado previamente por el docente en Socrative

Docente
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