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RESUMEN

El presente estudio tiene como propésito demostrar los efectos de la aplicacion del
Software Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo de Personal Social en los
estudiantes de la Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla -
Juliaca. Los medios y materiales en el estudio corresponden por su propésito al tipo de
investigacion aplicativo-cuantitativo y experimental de corte longitudinal de nivel
explicativo, con el disefio pre experimental que permite demostrar la eficacia del software
en el proceso de aprendizaje educativo de personal social. Se trabajé con una muestra
de 30 estudiantes de un solo grupo intacto de 5to grado de la seccién “A”. En la
recoleccion de datos se utilizd sesiones de aprendizaje, pruebas objetivas de seleccion
multiple para la verificacion de los logros de aprendizaje significativo. Tal es asi, que la
aplicacion nos permite analizar la eficacia del Software Educativo Inspiration”, tanto,
cualitativa y cuantitativa para demostrar la utilidad, eficacia en el aprendizaje
significativo. Los resultados del estudio nos demuestra, con una significancia de P>0.05
se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Donde la aplicacién de los
componentes del Software Educativo Inspiration” es Tc. =2.252 mejora significativamente
el aprendizaje. Asimismo, la aplicacion de la caracteristicas del Software Educativo
Inspiration” es Tc = 2.501 es altamente eficaz en el aprendizaje y finalmente las
aplicacion de las funciones del Software Educativo Inspiration” es Tc= 2.520 mejora
directamente aprendizaje significativo de los estudiantes por que difiere significativamente
los calificativos de antes y después de la aplicacién en el aprendizaje significativo. Se
concluye que la aplicacion del Software Educativo Inspiration” mejora significativamente
el aprendizaje significativo en personal social de los estudiantes de educacion primaria
por que rechaza la hip6tesis nula y acepta la hipétesis alterna a un nivel de significancia
del 5% con una TC= 2.35, demostrando que Software Educativo Inspiration” es eficiente

como recurso para el aprendizaje significativo, respectivamente.

Palabras claves: Aprendizaje significativo, Software educativo inspiration
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ABSTRACT

The purpose of this study is to demonstrate the effects of the application of Inspiration
Educational Software on the significant learning of Social Personal in the students of the
Educational Institution N ° 70552 "Miguel de San Roman" Isla -Juliaca. The means and
materials in the study correspond by their purpose to the type of application-quantitative
and experimental research of longitudinal cut of explanatory level, with the pre-
experimental design that allows demonstrating the effectiveness of the software in the
educational process of social personnel. We worked with a sample of 30 students from a
single intact 5th grade group of section "A". In the data collection, learning sessions were
used, objective multiple-choice tests for the verification of significant learning
achievements. This is so, that the application allows us to analyze the effectiveness of

Educational Software Inspiration ", both qualitative and quantitative to demonstrate the
usefulness, effectiveness in meaningful learning. The results of the study show that, with a
significance of P> 0.05, the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis is
accepted. Where the application of the Educational Software Inspiration "is Tc. = 2.252
significantly improves learning. Also, the application of the Educational Software
Inspiration "Tc = 2.501 is highly effective in learning and finally the application of the
functions of the Educational Software Inspiration" is Tc = 2.520 directly enhances
meaningful learning of students because it significantly differs Qualifications before and
after application in meaningful learning. It is concluded that the application of Educational
Software Inspiration "significantly improves the significant learning in social staff of
primary school students because it rejects the null hypothesis and accepts the alternative
hypothesis at a significance level of 5% with a TC = 2.35, demonstrating Which
Educational Software Inspiration "is efficient as a resource for meaningful learning,

respectively.

Keywords: Meaningful learning, Educational software inspiration
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INTRODUCCION

A lo largo de los afios se ha considerado al aprendizaje significativo como
sinbnimo de cambio de conducta, esto, porque dominé una perspectiva
conductista de la labor educativa; sin embargo, se puede afirmar con certeza, que
el aprendizaje humano va mas alla de un simple cambio de conducta, debido a
conducir a un cambio en el significado de la experiencia. La experiencia humana
no solo contiene pensamiento, sino también ahora depende de la incorporacion
de las computadoras como herramientas, utilizamos software o tecnologias de
construccion gue apoyan, guian y extienden el proceso de pensamiento de los

usuarios.

Los estudiantes necesitan aprender a utilizar herramientas que les permitan
dominar las habilidades de aprendizaje esenciales para la vida diaria y la
productividad en el trabajo. Esta competencia se conoce como uso eficaz de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) con el objeto de acceder,
manejar, integrar y evaluar informacion; construir nuevo conocimiento y
comunicarse con otros con el proposito de ser participantes efectivos en el

aprendizaje y la sociedad.

Por otro lado, el rapido avance del desarrollo tecnolégico conlleva también el
constante desarrollo de sistemas que buscan dar respuesta a las diversas
necesidades de los usuarios. Se busca entonces poner en contacto al estudiante
ante la diversidad de herramientas de software que le ayudaran a ampliar su

conocimiento sobre personal social.
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El uso de los software educativo inspiration ofrecen ademas una serie de
tareas que pueden ser utilizadas para guiar al estudiante en su aprendizaje
significativo independiente, por otro lado con la ayuda de los mismos se pueden
ejercitar el contenido y por su caracter interactivo, permite desarrollar actividades
intelectuales de observacion, interpretacion, comparacion, esquematizacion,
pensamiento critico, flexible, reflexivo y desplegar imaginacion, fantasia y

creatividad en lo que se hace.

Los propoésitos que tiene el presente estudio es demostrar el efecto del
software educativo inspiration” en el aprendizaje significativo de personal social en
los estudiantes de la Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San
Roman” Isla. Asimismo, descriptivamente conocer el aprendizaje significativo de
representaciones, conceptos y proposiciones del personal social antes y después
de la aplicacion del componente del software educativo inspiration, también,
explicar el aprendizaje significativo los cursos mencionados antes y después de la
aplicacion de las caracteristicas del Software Educativo inspiration. Y finalmente
valorar el aprendizaje significativo en las mismas asignaturas de los estudiantes
antes y después de la aplicacion de las funciones de software educativo

inspiration.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

1.1. Descripcion de la Realidad Problematica

En la dltima década del siglo XX no se ponia en dudas que el campo de la
Informética y de las telecomunicaciones constituirian los aspectos que mas han
influido en el desarrollo de la sociedad. En nuestros tiempos el surgimiento y
perfeccionamiento de la computadora ha llegado a todos los campos de la
actividad humana y por supuesto la educacién no estd excluida de ello. Su
aplicacion en el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en educacion

primaria.

Los cambios del horizonte que exige los objetivos del milenio, a nivel del
mundo con las caracteristicas del desarrollo de la tecnologia e informatica a gran
velocidad y con ello el conocimiento del hombre es cada vez mas informatizada y
sistematizada, nos motiva a plantear propuestas y alternativas de solucion a esta

realidad educativa.
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El estudio que proponemos es una necesidad impostergable dentro del
marco general de las dimensiones de la globalizacion como escenario el siglo XXI
inicios en la dinAmica de una sociedad global, cada vez mas informatizada,
altamente tecnoldgico y con grandes expectativas cientificas; consigo trae
exigencias de cambios sustanciales en el desarrollo de la Educacién, en la
informacion integral de los estudiantes en nivel de Educacién Basica Regular
(EBR) en el campo educativo para el proceso y desarrollo adecuado de sus

potencialidades en el marco de la calidad y excelencia.

En el Perd, en los dultimos afios podemos ver cada gobierno viene
implementando diferentes politicas sin dar mayor énfasis e importancia a la
educacién como factor del desarrollo individual y colectivo, por ello urge un
cambio en nuestro interés o accionar educativo a nivel nacional, regional y local.
Debemos de asumir con responsabilidad sobre la importancia de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TICs) en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de nuestros educandos.

En el afan de contribuir con un aporte significativo desde el aspecto
informatico hacia la educacion, con el software educativo inspiration se busca
potencializar la adquisicion del conocimiento de los estudiantes y a su vez
manifestar la creatividad e imaginacion a través de la creacion de sus propios
mapas conceptuales; ya que las instituciones cuentan con equipos de computo y
aulas virtuales que en muchos casos, sirve de adorno en las instituciones
educativas, no se aprovecha este recurso llamado tecnologias de la informacion y

la comunicacién (TICs) y a la par, los software educativos.
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La institucion educativa de nivel primario N° 70552 “Miguel de San Roman”
Isla del distrito de Juliaca de la provincia de San Roman no esta excluido porque
tiene implementado con una sala de computo, pero carece de software educativos

gue cumplan la funcion de una mejora en la excelencia académica.

Surge a partir de este contexto las siguientes interrogantes denominadas:
¢El uso de las nuevas TICs en la ensefianza contribuirian, al aprendizaje
significativo de los estudiantes?, ¢Cual es la aplicacion del software educativo
‘programa Inspiration™?, ; Cédmo ayudaria el software educativo en el aprendizaje

significativo de los estudiantes de educacion primaria?

1.2. Delimitacién de la Investigacién

1.2.1. Delimitacién social

El estudio se realizd con los estudiantes de 5to grado seccion “A” de
educacién primaria, para la recoleccidén de datos se utilizaron los instrumentos
de sesiones de aprendizaje, ficha de andlisis documental y ficha de

observacion.

1.2.2. Delimitacién temporal

La presente investigacion se hizo entre los meses de junio a noviembre
2016, tiempo en que se planifico, efectud el trabajo de campo, la presentacién

e interpretacion y analisis de los resultados.
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1.2.3. Delimitacion espacial

El estudio se realiz6 en la regién Puno, provincia de San Roman, distrito
de Juliaca, en la Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San

Roman” Isla, ubicado en el kildmetro 10.
1.3. Planteamiento del Problema
1.3.1. Problema general

¢, Cual es el efecto de la aplicaciéon del software educativo inspiration en el
aprendizaje significativo de personal social en los estudiantes de la Institucion

Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla-Juliaca?
1.3.2. Problemas especificos

- ¢Como es el aprendizaje significativo de representaciones de personal
social de los estudiantes antes y después de la aplicaciéon de los

componentes del software educativo inspiration?

- ¢Como es el aprendizaje significativo de conceptos de personal social de
los estudiantes antes y después de la aplicacién de las caracteristicas de

software educativo inspiration”?

- ¢Como es el Aprendizaje significativo de proposiciones de personal social
de los estudiantes antes y después de la aplicacion de las funciones del

software educativo inspiration?
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1.4. Objetivos de la Investigacién

1.4.1. Objetivo general

Demostrar los efectos de la aplicacion del software educativo Inspiration
en el aprendizaje significativo de Personal Social en los estudiantes de la

Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla-Juliaca.

1.4.2. Objetivos especificos

- Conocer el aprendizaje significativo de representaciones de personal social
de los estudiantes antes y después de la aplicacion de los componentes del

software educativo inspiration.

- Conocer el aprendizaje significativo de conceptos de personal social de los
estudiantes antes y después de la aplicacién de las caracteristicas de

software educativo inspiration.

- Conocer el Aprendizaje significativo de proposiciones de personal social de
los estudiantes antes y después de la aplicacion de las funciones de

software educativo inspiration.

1.5. Hipétesis y Variables de la Investigacion

1.5.1. Hipétesis general

La aplicacion del software educativo inspiration” mejoraria
significativamente el aprendizaje significativo del personal social en los
estudiantes de la Institucidon educativa primaria N° 70552 “Miguel de San

Roman” Isla-Juliaca.
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1.5.2. Hipétesis especificas

El aprendizaje significativo de representaciones de personal social de los
estudiantes mejoraria significativamente con la aplicacion de los

componentes del software educativo inspiration.

El aprendizaje significativo de conceptos de personal social de los
estudiantes seria altamente eficaz en los estudiantes con la aplicacién de

las caracteristicas de software educativo inspiration”.

El Aprendizaje significativo de proposiciones de personal social de los
estudiantes mejoraria directamente en los estudiantes con la aplicacion de

las funciones de software educativo inspiration.

1.5.3. Variable independiente

- Software educativo inspiration

Indicadores

e Componentes

e Caracteristicas

e Funciones

1.5.4. Variable dependiente

- Aprendizaje significativo

Indicadores



e Aprendizaje de representaciones

e Aprendizaje de conceptos

e Aprendizaje de proposiciones

1.5.5. Operacionalizacion de las variables

Tabla 1

Operacionalizacién de variables

18

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
¢ Diagrama
e Componentes e Esquema

VARIABLE

INDEPENDIENTE

e Mapa mental

e Presentacion

)

_ ¢ Caracteristicas
Software educativo

inspiration

Utilizan el ordenador
Son interactivos,
Individualizan el trabajo

Son faciles de usar.

e Funciones

Funcion informativa
Funcion instructiva
Funcion motivadora
Funcion evaluadora
Funcion investigadora
Funcion innovadora

Funcion expresiva

¢ Notas y calificaciones
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VARIABLE ¢ Aprendizaje de
DEPENDIENTE representaciones
¢ Notas y calificaciones
) Y

e Aprendizaje de

Aprendizaje
conceptos

significativo

e Notas y calificaciones
e Aprendizaje de

proposiciones

Fuente: Marco tedrico y Pre-prueba, post-prueba
Elaborado: Por la investigadora.

1.6. Disefio de la Investigacion

La investigacidon por sus caracteristicas, en el presente estudio se utiliza un
disefio experimental de corte longitudinal, que consiste en observar a un mismo

grupo de sujetos a lo largo de un periodo de tiempo (F. Charaja 2004, p. 118).

La presente investigacion corresponde al disefio pre-experimental, en este
disefio se trabaja con un solo grupo al cual se le realiza la evaluacién pre-prueba,
luego se le aplica el software educativo inspiration, tras esto se realiza la
evaluacion post-prueba, donde se manipulo la variable independiente (software
educativo inspiration) y se evalué los efectos en la variable dependiente

(aprendizaje significativo).
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El disefio propiamente es denominado disefio de investigacion con pre-
prueba y post-prueba de un solo grupo Hernandez Sampieri, R. Fernandez

Collado C. Batista Lucio P. (2006 pp220), cuya tipologia es la siguiente:

Para su desarrollo del estudio se utiliz6 el siguiente esquema:

GE = 01 - (X) - O,

Donde:

GE = Grupo experimental (unidades de estudio).

01 = Observacion o medicion de las variables Pre-prueba.

02 = Observacion o medicion de las variables post-prueba.

X) = Experimento (Aplicacién del software educativo inspiration).

1.6.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacién segun el enfoque es cuantitativo, la generalizacién
y objetivacion de los resultados a través de una muestra, asimismo, segun el
proposito es aplicado se pretende demostrar la eficacia del “Programa
Inspiration” en el aprendizaje significativo de los estudiantes de educacion
primaria, por sus caracteristicas del estudio es experimental, porque se trabajo
con un grupo experimental, con la aplicacion de prueba de entrada y salida,
antes y después del experimento, esto se ajusta a la definicion brindada,

Hernandez & Fernandez (2014).
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1.6.2. Nivel de investigacion

El presente trabajo estudio por la profundidad con que se pretende
realizar la investigacion corresponde al nivel de la investigacion experimental
porque se trabaja con un solo grupo donde se aplicO una pre-prueba y una
post-prueba para demostrar la validez de la variable independiente (software
educativo inspiration) frente a la variable dependiente (aprendizaje significativo)

Supo, J (2014).

1.7. Poblacién y Muestra de la Investigacién

1.7.1. Poblacién

La poblacion finita esta constituida por 118 estudiantes de ambos sexos
de los diferentes grados de (1ro, 2do, 3ro, 4to, 5to y 6to grado) de la institucion

educativa primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla.

Carrasco (2009) define a la poblacion como “el conjunto de todos los
elementos (unidades de analisis) que pertenecen al ambito espacial donde se

desarrolla el trabajo de investigacion” (p. 236).



Tabla 2

Poblacion de la I.LE.P. N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla
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Poblacion

Grados Varones Mujeres Total
1ro 5 7 12
2do 8 8 16
3ro 9 11 20
4to 12 8 20
5to 13 17 30
6to 10 10 20

Total 57 61 118

Fuente: Direccion de la Instituciéon educativa

Elaborado: Por la Investigadora.

1.7.2. Muestra

La muestra esta conformada de 30 estudiantes de ambos sexos del 5to

grado de la Instituciéon Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman”

Isla. Para determinarla se utilizé el método de muestreo no probabilistico por

conveniencia.

Tamayo y Tamayo (2008) lo define como “el grupo de individuos que se

toma de la poblaciéon, para estudiar un fendmeno estadistico” (p. 38),

estudiantes que se tiene accesibilidad para aplicar el software educativo

inspiration en el aprendizaje.



Tabla 3

Muestra del 5to grado I.E.P. N° 705652 “Miguel de San Roman” Isla
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Muestra

Grado Varones Mujeres Total

5to 13 17 30

Fuente: Direccién de la institucion educativa primario N° 70552 Isla 2016

Elaborado: Por la Investigadora.

1.8. Técnicas e Instrumentos de la Recoleccion de Datos

1.8.1. Técnicas

La técnica que se empleé en el presente estudio de investigacion es la

medicion.

1.8.2. Instrumentos

Los instrumentos de trabajo segun Sampieri et al. (2010) son para

fundamentar la investigacion, por lo cual se aplic6 como instrumento de

medicion la prueba escrita de seleccion multiple y la ficha de observacion de

instalacion y utilizacion del programa inspiration siendo concebida para

evaluar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El instrumento permite comprobar el nivel de conocimiento de manejo sobre

el area de estudio de personal social de los estudiantes, las puntuaciones

menores indican la presencia de un déficit aprendizaje significativo. A
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continuacion se detalla los intervalos de categorias de sistemas de

calificaciones.

- 18 -20 AD (logro destacado): Cuando el estudiante evidencia un nivel
superior a lo esperado respecto a la competencia. Es decir, su aprendizaje
tiene un nivel superior a lo que se habia previsto.

- 15 - 17 A (logro esperado): Esto implica que el estudiante ha
demostrado, con éxito, un manejo Optimo en todas las “tareas propuestas”
y es el nivel que se espera.

- 11 -14 B (en proceso): Es cuando el estudiante esta cerca de alcanzar

el nivel esperado pero todavia requiere mas tiempo para completarlo.

-0-10 C (en inicio): El estudiante todavia tiene un progreso muy corto
con respecto a lo que se esperaba. En este punto es requerida la

intervencién del docente para su mejora.

1.9. Justificacion e Importancia de la Investigacién

La presente investigacion tiene el proposito de disefiar, elaborar, ejecutar y
evaluar el nivel de satisfaccion del software educativo como apoyo al proceso de
ensefianza - aprendizaje del area de personal social de la Institucion educativa

primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla.

El software educativo tiene mucha importancia porque facilita el desarrollo
de las actividades puestas por el docente hacia el alumno asi como los recursos

para desarrollar dicha actividad, Propician varios tipos de aprendizaje.
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El software educativo ofrece ademas una serie de tareas que pueden ser
utilizadas para guiar al estudiante en su trabajo independiente; por otro lado con
la ayuda de los mismos se pueden ejercitar el contenido y por su caracter
interactivo, permite desarrollar actividades intelectuales de observacion,
interpretacién, comparacion, esguematizacion, pensamiento critico, flexible,

reflexivo y desplegar imaginacién, fantasia y creatividad en lo que se hace.

Es de vital prioridad de la educacion preparar a las nuevas generaciones con
una formacion general e integral que aproveche la tecnologia y la informatica,
debido a las exigencias actuales de la sociedad. El software educativo y la
aplicacion del “programa Inspiration” como estrategia metodolégica en el
aprendizaje significativo en el area con un disefo de tipo de estudio de casos, el
cual nos permite describir e interpretar la realidad a través de un analisis

sistematico y riguroso de los datos en una situacion educativa.

La incorporacion de las nuevas tecnologias al contexto educativo ha sido
vista como la posibilidad de ampliar la gama de recursos y estrategias didacticas
gue se pueden ofrecer para el mejoramiento, optimizacion y alcance del quehacer
educativo. Algunos investigadores se preguntan si la introduccion de la tecnologia
en la escuela, no es puro producto de la moda y de la mania de los artilugios. En
realidad, la informética introduce o, por lo menos, generaliza una nueva manera
de tratar la informacion y de resolver ciertos problemas, lo que constituye un

enfoque de interés muy general.

Segun Tavernier (1998) nunca es demasiado pronto para aprender a pensar
y bajo formas y con instrumentos distintos, adaptados a la edad y las

motivaciones, la informética puede y debe encontrar su lugar a todos los niveles
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de la ensefianza. A su vez Vail (2003) refiere que la moderacién en el uso de la
tecnologia es la clave, sefiala que el computador continuard siendo una
herramienta de ensefianza, que se debe utilizar de manera reflexiva, que requiere

preparacion y debe usarse con moderacion.

Romero, R. (2002) nos plantea las posibilidades didacticas que puede
ofrecer el software educativo en la incorporacion de la informatica en el aula: a)
como fin: ofrecer a los estudiantes conocimientos y destrezas basicas de
informatica como bases de educacion tecnoldgica adecuadas a cada edad y b)

como medio: convertir a la informatica en un instrumento de aprendizaje.

La computadora como una herramienta de aprendizaje utilizando software
destinados al desarrollo académico donde los estudiantes son invitados a
explorar, descubrir y resolver problemas. Por otra parte, el programa se propone
llevar la tecnologia a las manos de los estudiantes que no tienen otras
posibilidades de acceso a la misma. Esta propuesta pretende integrar la
tecnologia a la sesion de aprendizaje siendo ésta un medio para los aprendizajes

escolares por medio del ordenador con programas didacticos cerrados.
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CAPITULO 1I
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacién

2.1.1. Antecedentes internacionales

Lic. Velastegui, Efrain (2008). “Incidencia de un tutorial Multimedia
educativo en el proceso ensefianza aprendizaje de la materia de Contabilidad
computarizada en los alumnos del Servicio Ecuatoriano de Capacitacion y
Profesional (SECAP) Ambato” (Tesis de la Universidad Técnica de Ambato,
Ecuador). Se recomienda implementar las TICs como herramientas didacticas
para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes de los

cursos abiertos del (SECAP) Ambato.

Morales Garrido, Mayra Alexandra (2010). “El tutorial multimedia y su
influencia en el aprendizaje cognitivo de la asignatura de matematicas de las
estudiantes del 4 afio de educacion bésica, de la unidad educativa
experimental “Pedro Fermin Cevallos” del canton Ambato, en el periodo junio-

octubre 2010”. (Tesis para obtencion del titulo de licenciada en ciencias de la
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educacién, Ecuador). Concluye que la utilizacion de los Tutoriales Multimedia
constituye una imperiosa necesidad que presenta hoy en dia el sector
educativo, esta es una herramienta que esta al servicio de la educaciéon y su

objetivo principal es la de que los estudiantes logren un aprendizaje cognitivo.

Se ha podido observar el interés por la utilizacion de la tecnologia en
cualquier lugar que sea necesario, y por su puesto la implementacion dentro de
la educacion, instituciones educativas que trabajan mediante la proyecciéon de
software educativo el mismo que es entretenido, interesante ya que son
desarrollados mediante texto, video, audio, imagenes haciendo del mismo un

método de ensefianza mas dinamico.

En la actualidad son muchos los autores que investigan sobre las
Tecnologias y la aplicacion de la multimedia, de software educativo como
recurso educativo, esta investigacion en cuanto a este pilar se refiere, entre
otros a los trabajos realizados por Marqués, P (1997,1999) quien ha trabajado
en la aplicacion de nuevas tecnologias en el ambito educativo; en los trabajos
de Bartolomé (1998) dedicado a la evaluacion y disefio de materiales
multimedia y su aplicacién a la educacion, en Gonzalez.(2002) y Gisbert (1999)

dedicados las aplicaciones de las nuevas tecnologias a la Educacion.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Loépez Regalado, Oscar (2012) “software educativo como apoyo al
proceso de ensefianza aprendizaje” en la Universidad Catélica Santo Toribio de
Mogrovejo — Chiclayo, Peru, llegando a la siguiente conclusion. En este trabajo

de investigacion tiene el propdsito de Disefiar, elaborar, ejecutar y evaluar el
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nivel de satisfaccion hacia el software educativo como apoyo al proceso de
ensefianza - aprendizaje del area de Ciencia Tecnologia y Ambiente en las
estudiantes del cuarto grado de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa Santa Magdalena Sofia — Chiclayo — Peru. El disefio de la
investigacién es del tipo de estudio de casos, el cual nos permite describir e
interpretar la realidad a través de un andlisis sistematico y riguroso de los datos
en una situacion educativa. Los resultados se evidencian en el nivel de interés
y satisfaccion (siempre y casi siempre) que han mostrado los estudiantes al
desarrollar las actividades del proyecto de JClic, durante el proceso de

enseflanza aprendizaje.

Norberto Ramirez, Pilar (2010) en su tesis “El uso del software educativo
en el aprendizaje de las operaciones basicas de las matematicas con los
alumnos del 3er grado de educacion primaria de la institucién educativa N °
2006 Pera - Japon los Olivos”, con el objetivo de describir como el Pera los
problemas de aprendizajes de los estudiantes se debe a que los profesores
ensefian segun el modelo tradicional de manera rutina y tediosa, no aplica
métodos, técnicas y estrategias de aprendizaje adecuados y no capacitados de

acuerdo a los avances tecnologicos.

2.2. Bases Teoricas

2.2.1. Software educativo programa inspiration

2.2.1.1. Definicion de software educativo
Sanchez, Iriarte y Méndez (1999), define el concepto genérico de

Software Educativo como cualquier programa computacional cuyas
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caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de
ensefiar, aprender y administrar. Ademas, brinda un concepto mas
restringido de software educativo, definiéendolo como aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora
en los procesos de ensefianza - aprendizaje.

Segun Rodriguez Lamas (2000), el software educativo es una
aplicacion informética, que, utilizada con una adecuada estrategia
pedagdgica, puede llegar a ser un efectivo instrumento para acompafar el
proceso de ensefanza - aprendizaje.

Segun Pere Marqués (2013), El software educativo Es un conjunto de
programas que se utilizan para la instruccion, formacion o ensefianza. Por lo
tanto, el software educativo se utiliza para educar al estudiante, por lo que
podemos decir, que es una herramienta pedagdgica que, en virtud de las
caracteristicas que tiene, ayuda a adquirir conocimientos y a desarrollar
habilidades de todo tipo. Hay, basicamente, dos tendencias de software de
educacion: una que se enfoca a la instruccion asistida por computadora y la
otra hacia un software educativo abierto. La primera, intenta alivianar la tarea
que tiene el educador, ofreciéndole opciones de lecciones, modulos de
aprendizaje y evaluaciones automaticas. La segunda, le da més importancia
a la creatividad que a la ensefianza. Por lo tanto, presenta un panorama de
investigacion y construccién virtual, que se conoce como micromundo. Por
eso, el aprendiz, conociendo el software, puede modificarlo segun su interés

personal, creando asi proyectos nuevos.
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El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje

puede ser:

- Por parte del estudiante.

Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software
educativo, pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida por el

profesor.

- Por parte del profesor.

Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante actia como receptor del sistema de informacion. La generalidad

plantea que este no es el caso mas productivo para el aprendizaje.

El uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas,

entre ellas:

- Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta
que revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

- Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de
conocimientos.

- Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su
grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

- Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

- Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

- Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.


http://www.monografias.com/trabajos35/categoria-accion/categoria-accion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/tenpe/tenpe.shtml#pedagogia
http://www.monografias.com/trabajos34/cinematica-dinamica/cinematica-dinamica.shtml
http://www.monografias.com/trabajos28/docentes-evaluacion/docentes-evaluacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos33/interdisciplinariedad/interdisciplinariedad.shtml
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- Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

C) Ventajas del software educativo.

Encaminar al aprendizaje.

Facilitar la evaluacion y control.

Suministra informacion.

Incrementa la retencion.

Consistencias Didacticas.

D) Desventajas del software educativo

Los elementos de multimedia pueden resultar distractores para el
estudiante.

- Rigidez en los dialogos.

- No existe un control o supervisiéon de la calidad de los contenidos.
- El uso excesivo de la computadora.

- Darle un doble uso al acceso de internet.

Segun Pere Marqués (2013) las tics (las tecnologias de la informacion y
comunicacién) es el conjunto de recursos necesarios para manipular y/o
gestionar la informacion: los ordenadores, los programas informaticos y las
redes necesarias para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y
encontrarla. Se pueden clasificar las TIC segun: Las redes, los terminales,

Los servicios.

a) Ventajas de las TICs

- Brindar grandes beneficios y adelantos en educacion.


http://www.monografias.com/trabajos901/debate-multicultural-etnia-clase-nacion/debate-multicultural-etnia-clase-nacion.shtml
https://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml
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- Desarrollar a las personas y actores sociales a través de redes de
apoyo e intercambio y lista de discusion.

- Apoyar a las personas empresarias, locales para presentar y vender
sus productos a través de la Internet.

- Permitir el aprendizaje interactivo y la educacion.

- Repartir nuevos conocimientos para la empleabilidad que requieren
muchas competencias.

- Dar acceso a la salida de conocimientos e informacion para mejorar las
vidas de los estudiantes.

- Facilidades

- Exactitud

- Menores riesgos

- Menores costos

desventajas de las TICs

- Falta de privacidad

- Aislamiento

Caracteristicas de las TICS

- Son de cardcter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas
formas de comunicacion.

- Tienen mayor dominio y beneficia en mayor proporcién al area
educativa ya que la hace mas accesible y dinamica.

- Son considerados temas de debate publico y politico, pues su

utilizacion implica un futuro prometedor.


http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/mocom/mocom.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/el-caracter/el-caracter.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/fundteo/fundteo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/doin/doin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/cinematica-dinamica/cinematica-dinamica.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/tecnicas-didacticas/tecnicas-didacticas.shtml#DEBATE
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- Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la Internet y la
informatica.

- Afectan a numerosos ambitos de la ciencia humana como la
sociologia, la teoria de las organizaciones o la gestion.

- En América Latina se destacan con su utilizacion en las
universidades e instituciones.

- Resultan un gran alivio econémico a largo plazo. Aunque en el
tiempo de ganancia resulte una fuerte inversion.

- Constituyen medios de comunicacién y ganancia de informacion de
toda variedad, inclusive cientifica, a los cuales las personas pueden
acceder por sus propios medios, es decir potencian la educacién la
cual es casi una necesidad del estudiante poder llegar a toda la

informacion posible.

“Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con
fin didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida
por Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial
personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de representacion
del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los

alumnos.” (Marques, 1996 pp 96)


http://www.monografias.com/Computacion/Internet/
http://www.monografias.com/trabajos11/curinfa/curinfa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/ciencia-y-tecnologia/ciencia-y-tecnologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/sociol/sociol.shtml#cmarx
http://www.monografias.com/trabajos4/epistemologia/epistemologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/napro/napro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/sistemas-control/sistemas-control.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/amlat/amlat.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/trainsti/trainsti.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/evolucion-historica-concepciones-tiempo/evolucion-historica-concepciones-tiempo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/cntbtres/cntbtres.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/teletrabajo/teletrabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/el-poder/el-poder.shtml
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A) Caracteristicas del software educativo:

- Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

- Son interactivos contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones

entre el ordenador y los estudiantes.

- Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo
de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun a las

actuaciones de los alumnos.

- Son faciles de usar los conocimientos informéticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son similares a los
conocimientos necesarios para usar un video, es decir , son minimos,
aungque cada programa tiene sus reglas de funcionamiento que es

necesario conocer.

B) Funciones del software educativo:

- Funcién informativa. La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan unos contenidos que proporcionan un desarrollo
de trabajos de investigacion que se realizan basicamente al margen de

los ordenadores.

- Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan
el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente,

promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a
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facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos. Ademas

condicionan el tipo de aprendizaje.

Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos
e interesados por todo el software educativo, ya que los programas
suelen incluir elementos para captar la atencion de los alumnos,
mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los

aspectos mas importantes de las actividades.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que
les permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de
los estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el
trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluacién puede ser de
dos tipos a) Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se
evalla, a partir de las respuestas que le da el ordenador y b) Explicita,
Cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del
alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que

disponen de modulos especificos de evaluacion.

Funcién investigadora. Los programas no directivos, especialmente los
simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema.
Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta,

pueden proporcionar a los estudiantes instrumentos de gran utilidad
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para el desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen

basicamente al margen de los ordenadores.

- Funcién innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos
pedagogicos resulten innovadores, los programas educativos se
pueden considerar materiales didacticos con esta funcion ya que
utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.
Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion

didactica e innovacion educativa en el aula.

- Funcién expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, sus
posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias. Desde el
ambito de la informética que estamos tratando, el software educativo,

los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador.

2.2.1.2. Historia del programa inspiration

Segun la plataforma virtual de EcuRed la primera version de Inspiration
fue lanzada para la Apple Macintosh en 1988. Las versiones posteriores
incluyen una version de Windows, las actualizaciones importantes y una
version nativa japonesa en ambas plataformas. A comienzos de 1990,
inspiration se abri6 camino en el salon de clases cuando los profesores
comenzaron a usarlo para ayudar a sus estudiantes a planificar, organizar y

escribir.
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En 1996 se produjo un nuevo enfoque en el desarrollo de software de
aprendizaje visual para satisfacer las necesidades de los educadores y
estudiantes. Inspiration 5,0 Education Edition fue lanzado en 1997. A
principios de 2010, la compafiia dio a conocer Inspiration 9, el "pensamiento
fundamental y una herramienta de aprendizaje para ayudar a los estudiantes

en adelante, a comprender, crear, comunicar y lograr mas".

Inspiration herramienta informética disefiada especialmente para la
elaboracion de esquemas de representacion (estrategias de aprendizaje

significativo) como los mapas conceptuales y los mapas mentales.

2.2.1.3. Aprendizaje visual con inspiration

A) ¢ Qué es el aprendizaje visual?

El aprendizaje visual es uno de los mejores métodos para ensefar y
aprender a pensar. Se usan las ideas en diferentes formas gréaficas
presentando la informacién de diversos modos. Esto ayuda a los estudiantes
a tener mas claro y organizado su pensamiento sobre una materia, sobre un
proceso y ayuda a organizar y crear una estructura para el proyecto con el
gue estamos trabajando. Los mapas webs, mapas de ideas y mapas

conceptuales son herramientas muy Utiles para pensar visualmente.

B) ¢ Para qué sirve pensar visualmente?

a) Tener las ideas claras: Se comprendera como las ideas estan
conectadas entre si y el porqué de su enlace. Con un golpe de vista

veremos la informacién sobre las distintas ideas del proyecto, pudiendo
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crear otros nuevos conceptos. Veremos asi como las ideas pueden ser

agrupadas y organizadas de forma jerarquica.

b) Reforzar la compresion: Nos recreamos en nuestras propias palabras,
sobre las que hemos aprendido. Estas nos ayudaran a recordar y

anadir mas ideas.

c) Integrar Nuevas Ideas: Crearemos diagramas para representar las
ideas que se vayan proponiendo en una clase. Al final de la misma
tendremos un resumen de las ideas aportadas por nuestros alumnos
de forma grafica o textual, teniendo asi un mapa-resumen de lo

comentado.

d) Crear relaciones entre las ideas: Al crear un mapa conceptual o mental
veremos las relaciones que hemos creado entre las distintas ideas y
analizaremos si las hemos creado correctamente o0 no, O
comentaremos las relaciones que no comprendemos al profesor o

autor del proyecto.

C) Tipos de mapas

Con Inspiration podemos crear diferentes tipos de mapas para ver la
informacion de varios modos, de tal forma que nos ayudara a organizarla,
modificarla, estructurarla y crear relaciones entre las mismas. Utilizaremos

tres tipos de mapas: webs, de ideas y conceptuales.

a) Mapas webs: Un mapa web muestra la forma en que una serie de

ideas o informacion estan relacionadas entre si. Esto nos ayudara a
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organizar y jerarquizar la informacion. Las ideas 0 conceptos
principales estaran localizados en el centro del mapa y de ellos saldran
los detalles, comentarios, explicaciones de los conceptos. Este tipo de
mapas se usa para la generacién de ideas (brainstorming) y nos sirve
como herramienta para disefar el proyecto que vayamos a redactar

antes de empezarlo.

b) Mapas Mentales: Los usaremos también para generar ideas, tomas de
decisiones, solucién de problemas Usaremos palabras clave, simbolos,
colores y graficos de una forma no lineal para potenciar las ideas y

observaciones sobre las mismas.

c) Mapas Conceptuales: Los mapas conceptuales muestran la relaciéon
entre las ideas. En un mapa conceptual dos o mas conceptos estan

unidos por una palabra o frase que describe el porqué de esa relacion.

2.2.1.4. Inspiration version 9

En Inspiration se piensa y aprende visualmente, nos permite crear una
imagen en forma de diagrama de las ideas y conceptos. También
proporciona un entorno de esquemas integrados para desarrollar ideas e
integrarlas en documentos escritos organizados. Inspiration estimula el
pensamiento visual y lineal para profundizar la comprension de conceptos,
incrementar la retencibn en la memoria, desarrollar habilidades de
organizacion y aprovechar la creatividad. Cuando se trabaja con
representacion visual de ideas, facilmente se puede ver como una idea se

relaciona con las demas. El aprendizaje y el pensamiento se vuelven activos
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en lugar de pasivos. Uno descubre en dénde radican sus conocimientos mas
profundos y cuéles son sus lagunas de conocimiento. Cuando se crea un
mapa visual de ideas, recuerda los detalles mejor que si simplemente ha

leido un pérrafo. Esto se debe a que puede verlo en su mente.

2.2.1.5. Orientaciones del aprendizaje con inspiration

Este manual es un gran punto de partida para aprender como utilizar
Inspiration, estd organizado en cuatro lecciones. Al finalizar, esta leccion
estara lista para crear diagramas, esquemas, mapas mentales vy

presentaciones. Para iniciar la Inspiration en un equipo de Windows:

- Haga clic en el botdn Inicio, seleccione programas y, a continuacion, haga

clic en Inspiration 9.

i
[Memirati 5

Figura N° 01 Para iniciar Inspiration en un equipo de Windows.

Fuente : Elaboracion propia

A) Acerca de las vistas de inspiration
Inspiration tiene dos tipos de vistas:
- Vista de diagrama: Inspiration abre en Vista de diagrama, donde la
informacion se procesa, organiza y ordena segun prioridades de

manera visual. Las funciones clave estan al alcance de sus dedos en la
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barra de herramientas del diagrama en la parte superior, la herramienta

de formateo en la parte inferior y la paleta de simbolos del lado

Paleta de Barra de herramientas — Punfo de inicio, idea
simboloas del diagrama principal o tema central —ota
= O B Wista fle diagrama
1 - P | £
e (Bl 2T SEE T £T2 2 BB =B S -
~ [ r = -
=l —
i oo B3 = Ins Eiraticne
I At = | L= anes toddals £l
— msp B i et erutan
uhilima 1os Furdamarto de aprendizaje
e T g prerm L e ot =
coan@rol o= - =
! | ¥ =

Creacian de Esoiiums
esguemas prewia .

SToT_3 P P [ - ==
 Tirmes =[1= =] B & LA !||'|= FHAAARRFA E' nr LA ')
Barra de herramientas de T I—Sub‘hemg o subpuntc
formateo

Figura N° 02 Aspecto de la Vista de diagrama.

Fuente : Manual inspiration

- Vista del Esquema: Donde puede organizar y redactar un informe.

Idea principal o primaria o
tema central

Columna de i
control de — Subtema o —— Barra de herramientas
selecciédn subpunfo del esquema
[ RaNa] Vista de Esgquema
P .= - -1 8 ® === -
Diagramsa Subtema  izquierca  Ofrecna nMOta  Hipeswnculs Ortografia  Transfenr EScuchar
-~ ' " Inspiration™ r
Control — - = L. APRENDIZAJE VISUAL
rc'}pido Las metodologigs de aprendizaje visual ayudan a los educadores a m
de desarmollar un slido fundamento de aprendizaje para los estudiantes
subtema n. “'Ibrm.euta’de ideas™
B. Planificacion
C. Organizacidn
Control = D. Creaciéon de esguennas
r-:':tpido La realizacion de un esquema es it para la planificacion v para
d . ordenar ideas al redactar. Aungue la esttuctwa del esqguema sea
e nota sencilla. los esquemas pueden ayudar a ordenar materiales oy
complejos.
Control ——————— E. Diagramacion
rc'}pido - F. Elaboracion de mapas conceptuales
de audio 1. Helps you see relationships between ideas
G. Creacién de paginas wel -
H. Escritura previa :
1005 o e, RN
Times |14 - Iﬁi.l'lL A o }n_l
Barra de herramientas de . Texto de notas —
formateo

Figura N° 03 Aspecto de la Vista de Esquema.

Fuente : Manual inspiration
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B) Elaboracion de nuevos mapas

- Comience Inspiration.

- Parainiciar un nuevo diagrama, haga clic en el botbn DIAGRAM.

- A

DIAGRAM OUTLINE

sz T

TEMPLATES LEARN TO
USE Cancel Quit

Figura N° 04 Diagrama de inicio de Inspiration.

Fuente : Elaboracion propia

- Esto crea un nuevo documento con el simbolo Idea principal centrada

en la pantalla.

- Introduzca una idea principal. EI simbolo Idea principal proporciona un
punto de partida para su trabajo. Es facil como empezar sélo se tiene

gue escribir.

- Escriba el tema diagrama, la ilustracion, en la idea principal. Ahora esta

listo para agregar temas que amplian o explican su idea principal.

- Afadir ideas de forma rapida utilizando la herramienta RapidFire. La

herramienta RapidFire le permite afiadir una serie de ideas que estan
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conectados a un simbolo (RapidFire Con la opcion Links) o afiadir una
serie de ideas inconexas (RapidFire Sin opcién Links). Cuando se
utiliza la herramienta RapidFire, se puede agregar ideas en lugar de la
creacion de simbolos uno a la vez. Ahora vamos a afadir simbolos
vinculados a la idea principal. Seleccione la ilustracion. En la principal

barra de herramientas, haga clic en el boton RapidFire.

/ v
RapidFire

Figura N° 05 llustracion seleccionada.

Fuente : Elaboracion propia
Un rayo rojo aparece en el simbolo para mostrar que la herramienta RapidFire

esta encendida.

Ir’f FISICAS DEL MEDIO
N PERUANO f
\"ﬂw-.__

Figura N° 06 Otra ilustracion seleccionada.

Fuente : Elaboracién propia.

- Escriba El Medio Geografico y pulse Enter (J).
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- Escriba ubicacion geogréfica del Peru y pulse Enter (dJ). Escriba las

ocho regiones naturales.

- Haga clic en el boton RapidFire de nuevo para apagar la herramienta
RapidFire apagado. Se dara cuenta de que ahora hay un control rapido
de sub tema cerca de la parte superior derecha esquina de la
ilustracion. Aparecera el control rapido de subtema junto a un simbolo
para mostrar que tiene un subtema. Al hacer clic en el control rapido de

subtema sera ocultar y mostrar los subtemas.

—_— — —— T—

= __:"‘:. — | g

e

— TCARACTERISTICAS |

Figura N° 07 Estructura del diagrama

Fuente : Elaboracion propia.

- Para agregar un simbolo enlazado en cualquier direccién, utilice la
herramienta crear. Seleccione la idea principal. En la barra de
herramientas principal, coloque el puntero del ratéon sobre el punto.

central izquierdo en el botén crear.
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Haga clic en el punto
@I_ central derecho para crear
un nuevo simbolo
enlazado.
Create

Figura N° 08 Crear y arrastre de simbolos enlazados.

Fuente : Elaboracion propia.

- Al mover el puntero del ratdon sobre un punto en el botdn crear, resalta
para mostrar la direccion en la que se creara el nuevo simbolo. Haga
clic en el punto central derecho. Un nuevo simbolo aparece conectado
y directamente a la izquierda de las Caracteristicas fisicas del Medio
geografico peruano. Se selecciona este simbolo y listo para que

ingrese una idea. Escriba El Medio geografico en el nuevo simbolo.

- El programa Inspiration ofrece una gran variedad de fotos e imagenes
para representar conceptos e ideas. En las bibliotecas incorporadas se
encontraran mas de 1200 simbolos organizados. A Continuacion,
puede ir directamente a una biblioteca especifica. Seleccione el
simbolo contries - Landmarks 3. En la paleta de simbolos, haga clic en
la pestafia Bibliotecas. Haga clic en el boton Seleccionar biblioteca.
Vaya a la Geography vy elija en la biblioteca de imagenes. Haga clic el

mapa del Peru.
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Symbols

[Slo o

[l ]

T ([

Central Ideas

Thinking-Planning 3
Animals 4 =
Everyday 3
Food-Health 3
E Fun 3 &
4 Countries-Landmarks 1
Government-Economics b Countries-Landmarks 2
History, US » v’ g
History, World 3 Countries-Landmarks 4
Literature-Art 4 States A-L
Math 3 States M-0
v/ Photos WAt Q People b States O-W
" Plants-Other b World
3

Science

New Symbol Library...
Edit Symbol Libraries...

principal, haga clic en el botén enlace para activar la herramienta link.
Haga clic en la idea central, aparecera un enlace con una flecha que
apunta al simbolo sub tema, haga clic sub tema de nuevo. Por ultimo,

haciendo clic en la imagen que demuestra vincular con un sub tema

gue corresponde. El puntero del raton se ve asi [:%-‘

‘ ' --‘
J *
-

o
Link

Figura N° 10 Conexién de ideas con icono de vinculo

Fuente : Elaboracién propia.
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Cada enlace tiene un cuadro de texto que aparece cuando se

selecciona el enlace. Agregar texto a este cuadro teniendo relacién

entre los simbolos.

El Medio

El Perl se ubica

Figura N° 11 Puntero de ratdn para activar herramientas.

Fuente : Elaboracion propia

C) Agregar una nota a un simbolo
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Agregar una nota a un simbolo. Una nota esta disponible para cada
simbolo en un diagrama. Notes le permiten ampliar las ideas y comience
el proceso de la escritura sin dejar de trabajar en un formato visual.
Seleccione por ejemplo la idea principal luego haga clic en la barra de

herramientas principal, en el boton Note.

CARACTERISTICAS. ..

Es el gscenario donde viven

ot B TR T o
o

Figura N° 12 Agregar notas aun simbolo.

Fuente : Elaboracion propia.

D) Organizar un diagrama

La herramienta ordenar cambia un diagrama de forma libre en un disefo
mas estructurado. Usted puede solicitar una de las tres modalidades
basicas de un diagrama, a continuacion, hacer refinamientos usando las
opciones de arreglos. Seleccione la ilustracion. En la barra de

herramientas principal, haga clic en el botdén organizar (Arrange).

533"

Arrange

Figura N° 13 Organizar el diagrama en funcion al organizador.

Fuente : Elaboracion propia.
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E) Cuadro de dialogo organizar, seleccione tree Haga clic en el botén Méas

opciones. Elija Directamente de los Links (Enlaces de estilo) del menu

emergente. Haga clic en Aceptar. ElI diagrama

automaticamente en el nuevo formato.

CARACTERISTICA ..

Es el gscenario donde.

CARACTERISTICAS

Figura N° 14 Cuadro de dialogo con el organizador.
Fuente : Elaboracion propia.

F) Resultado final del diagrama

reorganiza

Utilice la Vista de diagrama para crear diagramas que muestran las

relaciones entre las ideas o conceptos.

simbolos herramientas

principal

Paleta de Barra de Punto de partida, la idea
principal o tema central

Barra de herramientas Subtema

Figura N° 15 Vista de hoja de Diagrama.

Fuente : Elaboracion propia.
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- A diferencias de las versiones anteriores, las nuevas capacidades de
mapa mental del software educativo Inspiration, tiene las herramientas
para construir un mapa mental y asi poder representar visualmente

todo un concepto o una idea con las ramas de los pensamientos

asociados.

[ File Edit View Text Branch Effect Tools Utility Window License Help

B ~ 'ﬁ%-«' 9 @ i B

Outline  RapidFire oi=  Hyperiink Word Guide Transfer

Symbols
| Central Ideas ¥ |

@ % -

i — 1. Medio geogréfico
SE

2% ) E -4 2. ubicacién geografia

[}

ey | CARACTERESTICAS

FISICAS DEL MEDIO 3. Hetorogeniedod geogrdfice
V Photos WAt Q GEOGRAFICO PERUANO

e 4. Ocho regiones. sequn

Javier Pulgar Vidal

TS 2oe S K|

[comesomwe [0 Bl 4 U A == 02 % < & 08

Figura N° 16 Nueva presentacion de Inspiration version 9.

Fuente : Elaboracion propia.

G) Nueva presentacion manager

Al utilizar el contenido que se ha desarrollado en el diagrama, mapa, el
esquema de visitas y ampliar el trabajo en exposiciones y proyectos.
Inspiration proporciona todas las herramientas que necesita para crear,
presentaciones pulidas organizadas que transmiten ideas con claridad,
demostrar su comprension y conocimiento. Ademas proporciona apoyo al

aprendizaje mas visual para la lectura, la escritura y el pensamiento. Las
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mejoras del software educativo inspiration cuenta con cuatro ambientes:

Vista de diagrama, mapa mental, esquema y presentation manager.

A medida que trabaja en un diagrama o mapa mental, los cambios se
reflejan automaticamente en el esquema integrado. A veces funcionara
exclusivamente en vista de diagrama o mapa para crear un organizador
grafico o un mapa que muestra como las ideas o conceptos relacionados.
Otras veces que trabajardn en la vista del esquema donde se puede

organizar y redactar un informe.

Tools Window Help

= T = G =}

Container Tlking

Figura N° 17 Presentacion del programa Inspiration.
Fuente : Elaboracion propia.
- Exportar a PDF. Cuando desee compartir su trabajo Inspiration, puede
exportar el documento o la presentacion directamente a PDF.
Seleccione exportar a PDF file en el menu archivo. Si va a exportar una

presentacion, puede seleccionar las opciones de formato adicionales.
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- La Exportacién a PowerPoint (Pptx). Cuando se quiere presentar su
trabajo Inspiration, también puede exportar el documento o
presentacion directamente a PowerPoint. Elija exportar a PowerPoint
(Pptx) en el menu archivo. Si va a exportar un documento, es posible

gue tenga que seleccionar las opciones de formato adicionales.

- Guardar un Documento: Cada vez que usted esta trabajando en un
documento, que es una buena idea guardarlo en una base regular.
Para guardar un documento por primera vez, 0 para guardar un
documento que ya ha guardado con el nombre de archivo actual, utilice
el comando guardar. En el menu archivo, seleccione guardar. Si es
necesario, seleccione la carpeta donde desea guardar el documento.

Haga clic en guardar.

2.2.2. Aprendizaje significativo

A) Definicion de aprendizaje

Segun Rojas (2001) el aprendizaje es entendido como un proceso de
construccion de conocimientos, estos son elaborados por los propios
estudiantes en interaccién con la realidad social natural, sélo o con apoyo
de algunas mediaciones, haciendo uso de las experiencias y sus
conocimientos  previos, ningun aprendizaje significativo se produce

disociadamente, sino que va enlazando situaciones de aprendizaje.

Cuando un aspecto de la realidad que todavia no habria sido

entendido por el alumno, empieza a cobrar sentido para €l, como resultado
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de la relacion que establece con su conocimiento anterior, entonces

podemos decir se esta haciendo significativo.

B) Diferencias entre aprendizaje significativo y memoristico

a) Aprendizaje memoristico: El aprendizaje memoristico puede
entenderse como una consecuencia del aprendizaje mecanicista tiende
a asociarse el aprendizaje mecanicista con el aprendizaje memoristico,
pues aquel se lleva a cabo a partir de conductas repetitivas y
mecanicas que provocan una retencion. En este caso, la informacion
retenida se convierte en una informacion almacenada sin conexion con
los conocimientos previos. En el aprendizaje memoristico, la
informacion nueva no se asocia con los conceptos existentes en la
estructura cognitiva y, por lo tanto, se produce una interaccién minima
o nula entre la informacion recientemente adquirida y la informacion

almacenada. Novak (1983).

b) Aprendizaje  Significativo: En ese sentido Ausubel ve el
almacenamiento de informaciébn en el cerebro como un proceso
altamente organizado, en el cual se forma una jerarquia conceptual
donde los elementos mas especificos del conocimiento se aclaran a
conocimientos mas generales e inclusivos (asimilacion). Un aprendizaje
es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el estudiante ya
sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las

ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente
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relevante de la estructura cognoscitiva del estudiante, como una
imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion
Ausubel (1983). Esto quiere decir que en el proceso educativo, es
importante considerar lo que el individuo ya sabe de tal manera que
establezca una relacién con aquello que debe aprender. Este proceso
tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva conceptos,
estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la

nueva informaciéon puede interactuar.

2.2.2.1. Caracteristicas del aprendizaje significativo

A) Es fendbmeno social: Las personas no aprenden aisladas sino en
comunidad y a través de las actividades cotidianas que realizan su
conjunto. Es asi que la educacién tiene la responsabilidad social de
garantizar las condiciones para un buen aprendizaje y la continuidad de

la vida social del educando.

B) Es activo: Las personas aprenden mejor y mas rapido cuando realizan
una actividad. El aprendizaje entendido como construccion de
conocimiento es el resultado de la realizacién de actividades auténticas

utiles y culturalmente propias.

C) Es auto iniciado: Aun cuando los estimulos proceden del exterior, la
sensacion de descubrimiento, de captar y abarcar emerge desde lo

interior.

D) Es proceso interno activo y personal: Los pensamientos nuevos se

unen con los conocimientos que ya posee el sujeto. Es activo, depende
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de la voluntad y patrticipacion del sujeto. Es personal cada individuo le
atribuye un significado a lo que aprende de acuerdo a los

conocimientos y experiencias que ha logrado interiorizar.

E) Es intelectual: La diversidad cultural potencia el aprendizaje. Los
participantes tienen oportunidades de aportar sus experiencias y forma
de entender la realidad. El aprendizaje asi es rico, crea nuevos
significados culturales que amplia el horizonte de accion social de cada

persona.

F) Es situado: Las situaciones reales sirven de base para la construccion
del conocimiento. El aprendizaje requiere de una situacion cultural y
social. Pues éste y la cognicion son fendbmeno que se producen en

situaciones sociales.

G) Es accesible: Influye en la conducta y la personalidad de quien

aprende.

H) Es cooperativo: La cooperacidén crea mejores condiciones de trabajo y
avance, beneficio, desarrollo y aprendizaje de los individuos. El
aprendizaje cooperativo permite el desarrollo de la capacidad

cognoscitiva.

2.2.2.2. Tipos de aprendizaje significativo

Es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus conocimientos

previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus

estructuras cognitivas. Son nuevos conocimientos duraderos y funcionales,


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Conocimientos_previos&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Conocimientos_previos&action=edit&redlink=1
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es decir, dificiles olvidados y sirven para construir otros aprendizajes mas
complejos, sobre la base de aquellos. Existen vinculaciones entre el

conocimiento previo ya construida y el nuevo conocimiento.

Es una relacion sustantiva porque no es arbitraria, no es memorizada,
sino constituida otorgandole significado, motiva nuevos aprendizajes,
nuevos deseos de aprender. Es un aprendizaje significativo que permite la
adquisicién de estrategias, de observacion, comprension, descubrimiento,
planificacion, reconsidera la memoria como base a partir de la cual se
abordan nuevos aprendizajes. Los aprendizajes deben de ser
significativos. Un aprendizaje es significativo cuando el alumno y la
alumna pueden atribuir un significado al nuevo contenido de aprendizaje
relacionandolo con los conocimientos previos. Los alumnos son personas

en proceso de desarrollo. Joyce, Well y Calhoum (2002).

A) Aprendizaje de representaciones

Es el aprendizaje méas elemental del cual dependen los demas tipos
de aprendizaje. Consiste en la atribucion de significados a determinados
simbolos, al respecto Ausubel dice: “Ocurre cuando se igualan en
significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos,
conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus
referentes aludan” (Ausubel, 1983: 46).

Este tipo de aprendizaje se presenta generalmente en los nifios, por
ejemplo, el aprendizaje de la palabra "pelota”, ocurre cuando el significado

de esa palabra pasa a representar, 0 se convierte en equivalente para la
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pelota que el nifio estd percibiendo en ese momento, por consiguiente,
significan la misma cosa para él; no se trata de una simple asociacion
entre el simbolo y el objeto sino que el nifio los relaciona de manera
relativamente sustantiva y no arbitraria, como una equivalencia
representacional con los contenidos relevantes existentes en su

estructura cognitiva.

B) Aprendizaje de conceptos

Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o
propiedades de que posee atributos de criterios comunes y que se
designan mediante algan simbolo o signos” (Ausubel, 1983: 61), partiendo
de ello podemos afirmar que en cierta forma también es un aprendizaje de
representaciones.

Los conceptos son adquiridos a través de dos procesos. Formacion
y asimilacion. En la formacién de conceptos, los atributos de criterio
(caracteristicas) del concepto se adquieren a través de la experiencia
directa, en sucesivas etapas de formulacién y prueba de hipétesis, del
ejemplo anterior podemos decir que el niflo adquiere el significado
genérico de la palabra "pelota" , ese simbolo sirve también como
significante para el concepto cultural "pelota”, en este caso se establece
una equivalencia entre el simbolo y sus atributos de criterios comunes. De
alli que los nifios aprendan el concepto de "pelota" a través de varios
encuentros con su pelota y las de otros nifios.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida

que el nifio amplia su vocabulario, pues los atributos de criterio de los
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conceptos se pueden definir usando las combinaciones disponibles en la
estructura cognitiva por ello el nifio podra distinguir distintos colores,
tamafos y afirmar que se trata de una "pelota", cuando vea otras en

cualquier momento.

C) Aprendizaje de proposiciones

Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo
gue representan las palabras, combinadas o aisladas, puesto que exige
captar el significado de las ideas expresadas en forma de proposiciones.

El aprendizaje de proposiciones implica la combinacién y relacion de
varias palabras cada una de las cuales constituye un referente unitario,
luego estas se combinan de tal forma que la idea resultante es mas que la
simple suma de los significados de las palabras componentes
individuales, produciendo un nuevo significado que es asimilado a la
estructura cognoscitiva. Es decir, que una proposicién potencialmente
significativa, expresada verbalmente, como una declaraciéon que posee
significado denotativo (las caracteristicas evocadas al oir los conceptos) y
connotativo (la carga emotiva, actitudinal e ideosincratica provocada por
los conceptos) de los conceptos involucrados, interactda con las ideas
relevantes ya establecidas en la estructura cognoscitiva y, de esa

interaccion, surgen los significados de la nueva proposicion.
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2.3. Definicién de Términos Bésicos

- Aprendizaje

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicibn de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la
ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de
diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas
al hecho de aprender. La psicologia conductista, por ejemplo, describe el
aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la

conducta de un sujeto

- Aprendizaje Significativo

Segun Ausubel (1970) el aprendizaje significativo es un proceso a través
del cual una nueva informacién se relaciona con un aspecto relevante de la
estructura del conocimiento del individuo. Este aprendizaje ocurre
cuando la nueva informacion se enlaza con las ideas pertinentes de
afianzamiento que ya existen en la estructura cognoscitiva del que

aprende.

- Componentes Ldgicos

Incluyen, entre otros, aplicaciones informaticas tales como procesador de
textos, que permite al usuario realizar todas las tareas concernientes a
edicion de textos; software de sistema, tal como un sistema operativo, el
que, béasicamente, permite al resto de los programas funcionar

adecuadamente, facilitando la interaccion con los componentes fisicos y el
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resto de las aplicaciones, también provee una interfaz ante el usuario. En la
figura se muestra uno o0 mas software en ejecucion en este caso con
ventanas, iconos y menu es que componen las interfaces graficas que

comunican la computadora con el usuario, y le permiten interactuar.

- Computadora

Es un conjunto de dispositivos que unidas entre si constituyen un sistema
de tratamiento automatico capaz de aceptar datos a través de un periférico

de entrada, proceso y salida automatica bajo el control de una instruccién.

- Hardware

Componentes fisicos del ordenador, es decir, todo lo que se puede ver y
tocar. Clasificaremos el hardware en dos tipos: El que se encuentra dentro
de la torre o CPU, y que por lo tanto no podemos ver a simple vista. El que
se encuentra alrededor de la torre o CPU, y que por lo tanto, si que vemos
a simple vista, y que denominamos periféricos. Como por ejemplo el
teclado, monitor, mouse, impresoras. etc. Corresponde a todas las partes
fisicas y tangibles de una computadora: sus componentes eléctricos,
electrénicos, electromecanicos y mecanicos; sus cables, gabinetes o cajas,

periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado.

- Informéatica

Es el conjunto de conocimientos cientificos, técnicas que se ocupan del

tratamiento de informacion por medio de ordenadores electronicos.

- Informética Educativa
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Rama de la informatica que se encarga del estudio tedrico practico de la
informatica y su aplicacion en el proceso en el proceso educativo en sus
diferentes modalidades. La informatica educativa busca contribuir al

mejoramiento de los procesos sustantivos de la educacion.

- Investigadora

Ofrece al estudiante interesantes entornos donde investigar: buscar
informacion, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc,
pueden proporcionar a los estudiantes y a los profesores instrumentos de

gran utilidad para el desarrollo del trabajo de investigacion.

- Inspiration

Herramienta informatica disefiada especialmente para la elaboracion de
esquemas de representacion (estrategias de aprendizaje significativo)

como los mapas conceptuales y los mapas mentales.

- Innovadora

Aunqgue no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten innovadoras,
los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con
esta funcion ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los

centros educativos.

- Software

Son las instrucciones que el ordenador necesita para funcionar, no existen

fisicamente, o lo que es igual, no se pueden ver ni tocar.
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- Software Educativo

El software educativo, programas educativos 6 programas didacticos,
tienen una finalidad didactica es decir, para facilitar los procesos de
enseflanza y de aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial,
como en la flexible y a distancia. El software educativo debe ser interactivo
porque individualiza el trabajo y son faciles de usar;, ademas realizan

diversas funciones.
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CAPITULO IlI
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Tablas y Gréficos Estadisticos

En el presente capitulo se presenta las tablas y gréficos estadisticos,
referente a los efectos del software educativo inspiration para la mejora del
aprendizaje significativo de personal social en los estudiantes de la I.E.P N°
70552 “Miguel de San Roman” Isla de la ciudad de Juliaca 2016, cuyo
procesamiento de datos se ha elaborado haciendo uso del paquete

estadistico del SPSS.
3.2. Contrastacion de resultados

Tabla 4

Distribucion de frecuencias para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social, antes del

experimento; segun puntaje del estudiante.
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Notas Frecuencia %
7 2 6,7
8 4 13,3
9 6 20
10 7 23,3
11 5 16,7
12 5 16,7
14 1 3,3

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora.

Grafico N° 18

Barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el aprendizaje

significativo de Personal Social, antes del experimento; segun puntaje del

estudiante..
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FUENTE: Tabla N° 04

ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacién y Anédlisis: De acuerdo a la tabla N° 04 y al gréfico N° 18 de
barras, 30 estudiantes del grupo experimental, en la prueba de entrada
obtuvieron un promedio de 9.97 puntos, por otro lado se observa que existen
estudiantes desaprobados cuya nota varia entre 07 y 10 y representan el
63.3%; también se observa que existe un gran nimero de estudiantes que
tienen nota aprobatoria cuyo puntaje varia entre de 11 a 14 que representa el

36.7%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de
entrada obtuvieron una nota promedio desaprobatorio, esto significa que no
consideran tan importante la aplicacion del Software Educativo Inspiration en
el aprendizaje significativo de personal social en los estudiantes del quinto
grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman”

Isla, también se observa que las notas varian entre 07 y 14 respectivamente.
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Distribucion de frecuencias para la eficacia del
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Software Educativo

Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social, después del

experimento; segun puntaje del estudiante.

Nota Frecuencia %
14 2 6,7
15 3 10,0
16 9 30,0
17 9 30,0
18 4 13,3
19 3 10,0

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (post- prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora.

Grafico N° 19

Gréfico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el

aprendizaje significativo de personal social, después del experimento; segun

puntaje del alumno.
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FUENTE: Tabla N° 05
ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacion y Analisis: En la tabla N° 05 y en el grafico N°19 se percibe que

los 30 estudiantes del grupo experimental, en la prueba de salida obtuvieron un

promedio de 16.63, ademas de existir estudiantes que tienen la mayor

frecuencia en la nota 16 y 17 respectivamente, representan cada puntaje el

30.0% equitativamente; también se observa que existen 7 estudiantes que tienen

las notas mas altas y constituye el 23.3%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo Experimental en la prueba de salida
obtuvieron notas aprobatorias, esto significa que si consideran de gran valor la
aplicacion del Software Educativo Inspiration para mejorar el aprendizaje
significativo de personal social en los estudiantes del quinto grado de la
Institucién Educativa Primaria N°70552 “Miguel de San Roman” Isla, por lo tanto

las notas varian entre 14 y 19 respectivamente, lo que implica que todos los
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estudiantes si lograron alcanzar las metas respectivas en el aprendizaje

significativo.

Tabla N° 06

Distribucion de frecuencias para la eficacia del Software Educativo Inspiration
en el aprendizaje significativo de representaciones de personal social, antes del

experimento; segun puntaje del alumno.

Notas Frecuencia %
8 6 20,0
9 6 20,0
10 7 23,3
12 6 20,0
13 5 16,7

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora

Grafico N° 20

Grafico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo de representaciones de Personal Social, antes del

experimento; segun puntaje del alumno.
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FUENTE: Tabla N° 06
ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacién y Anélisis: De acuerdo a la tabla y al gréfico de barras, los 30

estudiantes del grupo Experimental, en la prueba de entrada obtuvieron un

promedio de 10.3 puntos, por otro lado existen estudiantes desaprobados cuya

nota varia entre 08 y 10 y representan el 63.3%; también se observa que existe

un gran numero de estudiantes que tienen nota aprobatoria cuyo puntaje varia

entre de 12 a 13 representando el 36.7%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo Experimental en la prueba de entrada en
la mayoria de los casos obtuvieron una nota promedio desaprobatorio, esto
significa que no consideran tan importante la aplicacion del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo representaciones de personal social
en los estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N°
70552 “Miguel de San Roman” Isla, ademas las notas varian entre 08 y 13

respectivamente.
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Tabla N° 07

Distribucion de frecuencias para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de representaciones de personal

social, después del experimento; segun puntaje del estudiante.

Notas Frecuencia %
14 2 6,7
15 7 23,3
16 8 26,7
17 9 30,0
18 4 13,3

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora

Grafico N° 21

Grafico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo de representaciones de Personal Social, después

del experimento; segun puntaje del alumno.
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FUENTE: Tabla N° 07
ELABORACION: Por la investigadora

Interpretacién y Anélisis: De acuerdo a la tabla y al gréfico de barras, los
estudiantes del grupo experimental, en la prueba de salida obtuvieron un
promedio de 16.2, por otro lado existen estudiantes que tienen la mayor
frecuencia en la nota 17 cuya representacion es de 30.0% singularmente,

ademas hay 4 estudiantes que tienen las notas mas altas y constituye el 13.3%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de salida
obtuvieron notas aprobatorias, esto significa que si consideran de gran valor la
aplicaciéon del Software Educativo Inspiration para mejorar el aprendizaje
significativo de representaciones de la asignatura de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70552
“‘Miguel de San Roman” Isla, observandose que las notas varian entre 14 y 19
respectivamente, lo que implica que todos los estudiantes si lograron alcanzar

las metas respectivas en el aprendizaje significativo de representaciones.
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Tabla N° 08

Distribucién de frecuencias para la eficacia del Software Educativo Inspiration en
el aprendizaje significativo de conceptos de personal social, antes del

experimento; segun puntaje del alumno.

Notas Frecuencia %
7 2 6,7
8 5 16,7
9 6 20,0
10 8 26,7
11 4 13,3
12 5 16,7

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas(pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: por la investigadora.

Grafico N° 22

Grafico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo de conceptos de personal social, antes del

experimento; segun puntaje del alumno.
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FUENTE: Tabla N° 08
ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacion y Andlisis: De acuerdo a la tabla y al grafico de barras, los
estudiantes del grupo experimental, en la prueba de entrada obtuvieron un
promedio de 9.73 puntos, existen también estudiantes desaprobados cuya
nota varia entre 07 y 10 y representan el 70.1%; también se observa que
existe un gran numero de estudiantes que tienen nota aprobatoria cuyo

puntaje varia entre de 11 a 12 representan el 29.9%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de
entrada en la mayoria de los casos obtuvieron una nota promedio
desaprobatorio, esto significa que no consideran tan importante la aplicacion
del Software Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo conceptos
de la asignatura de personal social en los estudiantes del quinto grado de la
Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla,

también se observa que las notas varian entre 07 y 12 respectivamente.



Tabla N° 09

Distribucion de frecuencias para la eficacia del
Inspiration en el aprendizaje significativo de conceptos de personal social,

después del experimento; segln puntaje del alumno.

Software Educativo

Notas Frecuencia %
15 7 23,3
16 8 26,7
17 9 30,0
18 4 13,3
19 2 6,7

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora.

Grafico N° 23

Gréfico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el

aprendizaje significativo de conceptos de personal social, después del

experimento; segun puntaje del alumno.
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FUENTE: Tabla N° 09

ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacion y Anélisis: De acuerdo a la tabla y al grafico de barras, 30
estudiantes seleccionados en la investigacion, pertenecientes al grupo
Experimental, en la prueba de salida obtuvieron un promedio de 16.53, por
otros tienen la mayor frecuencia en la nota 17 cuya representacion es de
30.0% separadamente, también se observa que existen 2 estudiantes que

tienen las notas mas altas y constituye el 6.7%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de
salida obtuvieron notas aprobatorias, esto significa que si consideran de gran
valor la aplicacion del Software Educativo Inspiration para mejorar el
aprendizaje significativo de conceptos de la asignatura de personal social en
los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N°

70552 “Miguel de San Roman” Isla, donde se observa que las notas varian
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entre 15 y 19 respectivamente, lo que implica que todos los estudiantes si
lograron alcanzar las metas respectivas en el aprendizaje significativo de

conceptos.

Tabla N° 10

Distribucion de frecuencias para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de proposiciones de personal

social, antes del experimento; segun puntaje del estudiante.

Notas Frecuencia %
8 6 20,0
9 7 23,3
10 6 20,0
11 4 13,3
12 4 13,3
13 3 10,0

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de personal social.

ELABORACION: Por la investigadora.

Grafico N° 21

Grafico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo de proposiciones de personal social, antes del

experimento; segun puntaje del estudiante.
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FUENTE: Tabla N° 10

ELABORACION: Por la investigadora.

Interpretacién y Analisis: De acuerdo a la tabla y al grafico de barras, los
estudiantes del grupo experimental, en la prueba de entrada obtuvieron un
promedio de 10 y 13 puntos, asi como estudiantes desaprobados cuya nota
varia entre 08 y 10 y representan el 63.3%; también se observa que existe un
gran namero de estudiantes que tienen nota aprobatoria cuyo puntaje varia

entre de 11 a 13 representan el 36.7%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de entrada
en la mayoria de los casos obtuvieron una nota promedio desaprobatorio, esto
significa que no consideran tan importante la aplicacion del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de proposiciones de la asignatura de
personal social en los estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa
Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla, asimismo se observa que las

notas varian entre 08 y 13 respectivamente.
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Distribucion de frecuencias para la eficacia del
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Software Educativo

Inspiration en el aprendizaje significativo de proposiciones de personal

social, después del experimento; segun puntaje del estudiante.

Notas Frecuencia %
13 5 16,7
14 5 16,7
15 8 26,7
16 7 23,3
17 3 10,0
19 2 6,7

Total 30 100

FUENTE: Registro de notas (pre-prueba) de Personal social.

ELABORACION: Por la investigadora.

Grafico N° 25

Grafico de barras para la eficacia del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo de proposiciones de personal social, después del

experimento; segun puntaje del estudiante.
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FUENTE: Tabla N° 11
ELABORACION: Por la investigadora

Interpretaciéon y Andlisis: De acuerdo a la tabla y al grafico de barras, 30
estudiantes del grupo experimental, en la prueba de salida obtuvieron un
promedio de 15.2, mientras que existen estudiantes que tienen la mayor
frecuencia en la nota 15 cuya representacion es de 26.7% apartadamente,
también se observa que existen 2 estudiantes que tienen las notas mas altas y

constituye el 6.7%.

Por lo tanto los estudiantes del grupo experimental en la prueba de salida
obtuvieron notas aprobatorias, esto significa que si consideran de gran valor la
aplicacion del Software Educativo Inspiration para mejorar el aprendizaje
significativo de proposiciones de la asignatura de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70552

“‘Miguel de San Roman” Isla; se observa también que las notas varian entre 13 y
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19 respectivamente, lo que implica que todos los estudiantes si lograron

alcanzar las metas respectivas en el aprendizaje significativo de proposiciones.

3.3. Discusion de hipotesis

3.3.1 Prueba de hipoétesis general

Hipotesis nula (Ho):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria igual al promedio aritmético de los puntajes
obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Instituciébn Educativa Primaria N° 70552

“Miguel de San Roman” Isla.

Hipotesis alterna (Hy):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental es diferente al promedio aritmético de los
puntajes obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software
Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social en
los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N°

70552 “Miguel de San Roman” Isla.

Nivel de significacion

Es el subconjunto del espacio muestral que nos conduce a rechazar la

hipotesis nula cuando es verdadero; es decir ¢ =0.05
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Estadistico de prueba

d- I
T = Hs , que se distribuye normalmente.

c

D
Para muestras pequefias (n<30) y cuando se conocen las o,
Region critica

Para el nivel de significacion ¢ =0.05y H, : u # 1,, entonces una mitad «

se ubica a la izquierda y la otra mitad « se ubica a la derecha.

Reqién de Rechazo Regién de Aceptacion Regién de Rechazo

Ti=-2,045 : CT=2045  Te=235

Célculos

a. Promedio muestral de los puntajes de la diferencia de antes y

después de la aplicacion del instrumento:

d= 83 _ 2,76666667

w
w

b. Desviacion estandar de la diferencia de puntajes antes y después de

la aplicacion del instrumento:
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S, = d? —((d;)*)/n
d n-1

1436 —(83%)/30
o 30-1

S,. =41,5988506

Sy =4/41,5988506 =6,44971709

S, _ 6,44971709

4 =1,17755185
Jn V30

Sp =

c. Elvalor de T tabulado es:

_ 2,76666667

. =—————— =2,34950731
1,17755185

Decision.- Al nivel de significacion del 5%, T, =2.35cae en la region de

rechazo, debemos rechazar la hip6tesis nula y concluir la eficacia del
Software Educativo Inspiration difiere significativamente en el aprendizaje
significativo de la asignatura de personal social en los estudiantes del
quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San

Roman” lIsla.
3.3.2 Prueba de hipotesis especifica uno
Hipotesis nula (Ho):
El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria igual al promedio aritmético de los puntajes

obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software Educativo

Inspiration en el aprendizaje significativo representaciones de personal
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social en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa

Primaria 70552 “Miguel de San Roman” Isla.

Hipotesis alterna (H):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria diferente al promedio aritmético de los
puntajes obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software
Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo representaciones de
personal social en los estudiantes del quinto grado de la Institucién

Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla.

Nivel de significacion

Es el subconjunto del espacio muestral que nos conduce a rechazar la

hipotesis nula cuando es verdadero; es decir o = 0.05

Estadistico de prueba

d — uy

T =

c

, que se distribuye normalmente.
D

Para muestras pequefias (n<30) y cuando se conocen las o,
Regién critica
Para el nivel de significacion ¢ =0.05y H, : u # 1,, entonces una mitad «

se ubica a la izquierda y la otra mitad « se ubica a la derecha.
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Regién de Aceptacion Regidén de Rechazo

Regién de Rechazo

Tt=-2,045 Tt=2,045 Te= 2,252

Célculos

a. Promedio muestral de los puntajes de la diferencia de antes y

después de la aplicacion del instrumento:

d="2_24
0

b. Desviacion estandar de la diferencia de puntajes antes y después de

la aplicacion del instrumento:

S
S
> n

d?—((d;)*)/n
S,. =

n-1

S 1161 (72%)/30
d? 30-1

S , =34,0758621

S, =+/34,0758621 = 5,83745339

S, 5,83745339

T h T vam

=1,0657683
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c. Elvalor de T tabulado es:

2,4

= — 225189659
1,0657683

Decision.- Al nivel de significacion del 5%, T, =2.252cae en la region de

rechazo, debemos rechazar la hipotesis nula y concluir la eficacia del
Software Educativo Inspiration difiere significativamente en el aprendizaje
significativo de representaciones de la asignatura de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70552

“‘Miguel de San Roman” Isla.

3.3.3 Prueba de hipétesis especifica dos
Hipotesis nula (Ho):
El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria igual al promedio aritmético de los puntajes
obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70552

“Miguel San Roman” Isla.

Hipotesis alterna (Hy):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria diferente al promedio aritmético de los
puntajes obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software

Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social en
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los estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N°
70552 “Miguel San Roman” Isla.

Nivel de significacion

Es el subconjunto del espacio muestral que nos conduce a rechazar la

hipotesis nula cuando es verdadero; es decir o = 0.05

Estadistico de prueba

T = J_lud

c

, que se distribuye normalmente.
D

Para muestras pequefias (n<30) y cuando se conocen las o,

Regién critica

Para el nivel de significacion ¢ =0.05y H, : u # 4,, entonces una mitad «

se ubica a la izquierda y la otra mitad « se ubica a la derecha.

Region de Rechazo Region de Aceptacion Region de Rechazo

Tt=-2,045 Tt=2,045 Te= 2,501

Calculos
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a. Promedio muestral de los puntajes de la diferencia de antes y

después de la aplicacion del instrumento.

d= % = 2,96666667

b. Desviacion estandar de la diferencia de puntajes antes y después de

la aplicacion del instrumento:

S
S, =9
°"h
d?—((d;)*)/n
S,. =
n-1
1488 (89%)/30
d* 30-1

S,. =42,2057471

Sy =+/42,2057471 = 6,49659504

S, _ 6,49659504

" &

=1,18611055

c. Elvalor de T tabulado es:

_2,96666667

. =———————— =2,50117214
1,18611055

Decision.- Al nivel de significacion del 5%, T, =2.501cae en la region de

rechazo, debemos rechazar la hipétesis nula y concluir la eficacia del
Software Educativo Inspiration difiere significativamente en el aprendizaje

significativo de conceptos de la asignatura de personal social en los



89

estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70552

“Miguel San Roman” Isla.

3.3.4 Prueba de hipotesis especifica tres

Hipotesis nula (Ho):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria igual al promedio aritmético de los puntajes
obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software Educativo
Inspiration en el aprendizaje significativo de proposiciones de personal
social en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa

Primaria N°70552 “Miguel San Roman” lIsla.

Hipotesis alterna (Hy):

El promedio aritmético de los puntajes obtenidos en la prueba de entrada
por el grupo experimental seria diferente al promedio aritmético de los
puntajes obtenidos en la prueba de salida, para la eficacia del Software
Educativo Inspiration en el aprendizaje significativo de personal social en
los estudiantes del quinto grado de la Institucidbn Educativa Primaria N°

70552 “Miguel San Roman” Isla.

Nivel de significacion

Es el subconjunto del espacio muestral que nos conduce a rechazar la

hipotesis nula cuando es verdadero; es decir o =0.05



90

Estadistico de prueba

d — uy

T = , que se distribuye normalmente.

c
D

Para muestras pequefias (n<30) y cuando se conocen las o,
Region critica
Para el nivel de significacion ¢ =0.05y H, : u # 4,, entonces una mitad «

se ubica a la izquierda y la otra mitad « se ubica a la derecha.

Regién de Rechazo Region de Aceptacion Reqion de Rechazo

Ti=-2,045 ) | T=2,045 Te=2,520

Calculos
a. Promedio muestral de los puntajes de la diferencia de antes y

después de la aplicacion del instrumento.

d = — =2,26666667

8|3

b. Desviacion estandar de la diferencia de puntajes antes y después de

la aplicaciéon del instrumento.
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_dZ—((d)?)/n

d n—1
s _ 858 — (682)/30
d 30-1

S , =24,2712644

Sy =4/24,2712644 = 4,9265875

Sy 4,9265875

NN

=0,8994677

c. Elvalor de T tabulado es:

_ 2,26666667

.= = 2,52000896
0,8994677

Decision.- Al nivel de significacion del 5%, T, =2.520 cae en la region de

rechazo, debemos rechazar la hipétesis nula y concluir la eficacia del
Software Educativo Inspiration difiere significativamente en el aprendizaje
significativo de proposiciones de las asignaturas de personal social en los
estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70552

“‘Miguel de San Roman” Isla.
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CONCLUSIONES
PRIMERA. La aplicacion del software educativo Inspiration mejora
significativamente en aprendizaje significativo de los estudiantes de

educacion primaria en personal social, dado que T, =2.35cae en la

region de rechazo, debemos rechazar la hipétesis nula y aceptando la
hipétesis alterna, se concluye que el aprendizaje significativo mejora
significativamente con la aplicacion del Software Educativo Inspiration
de la asignatura de personal social en los estudiantes del quinto grado
de la Institucién Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman”

Isla.

SEGUNDA. La aplicacion del Software Educativo Inspiration también, se observa
gue las notas varian entre 08 y 13 respectivamente y después del uso

lo que significa que mejora significativamente dado que T, =2.252cae

en la region de rechazo, debemos rechazar la hipétesis nula y concluir
gque la eficacia del Software Educativo Inspiration difiere
significativamente en el aprendizaje significativo de representaciones,
ademas se observa que las notas varian entre 14 y 19 respectivamente
de la asignatura de personal social en los estudiantes del quinto grado
de la Institucién Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman”

Isla.

TERCERA. EL uso de la aplicacion del Software Educativo Inspiration en el
aprendizaje significativo conceptos de personal social es altamente

eficaz en el aprendizaje de los estudiantes dado que T, =2.501 cae en



CUARTA.
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la region de rechazo, debemos rechazar la hipétesis nula y concluir que
la eficacia del Software Educativo Inspiration difiere significativamente
en el aprendizaje significativo de conceptos porque las notas varian
entre 15y 19 respectivamente, lo que implica que todos los estudiantes
si lograron alcanzar las metas respectivas en el aprendizaje
significativo de conceptos de personal social en los estudiantes del
quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de

San Roman” Isla.

La aplicacién del Software Educativo Inspiration en el aprendizaje
significativo de proposiciones existe diferencias significativas entre
antes y después lo que significa que mejora directamente, dado que

T, =2.520 cae en la region de rechazo, debemos rechazar la hipétesis

nula y concluir que la eficacia del Software Educativo Inspiration difiere
significativamente en el aprendizaje significativo de proposiciones
observandose que las notas varian entre 13 y 19 respectivamente, lo
gue implica que todos los estudiantes si lograron alcanzar las metas
respectivas en el aprendizaje significativo de proposiciones de personal
social en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa

Primaria N° 70552 “Miguel de San Roman” Isla.
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RECOMENDACIONES
PRIMERA: A las autoridades del sector educacion y otros organismos a promover
la implementaciéon y capacitacion en software educativo de
tecnologias Informaticas de comunicacion TICs, (equipo de sistemas
informaticos) y con acceso a internet con el gobierno regional y
municipios para potencializar las habilidades y destrezas para el logro
optimo del aprendizaje significativo de los estudiantes en todos los

centros educativos.

SEGUNDA: Asimismo, a los Directores y docentes a gestionar los recursos
tecnoldgicos como herramienta para el aprendizaje significativo de los
estudiantes en las diferentes areas de desarrollo curricular que

permita mejorar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

TERCERA: De la misma forma motivamos a los estudiantes y profesionales a
profundizar el tema de programas y software educativos para
dinamizar el proceso de desarrollo de la tecnologia como herramienta

de formacion cultural.

CUARTA: A los estudiantes de pre grado y post grado se profundice el trabajo de
investigaciéon para generalizar los resultados en otros grupos etarios y

contextos.
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Anexo N° 01

La investigadora muestra el uso del software educativo Inspiration a los

estudiantes.
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Investigadora muestra el software educativo Inspiration en un equipo de

Windows
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Uso del software educativo Inspiration por parte de los estudiantes
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Anexo N°02

UAP UNIVERSIDAD

4% ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

e

PRUEBA ESCRITA DE PERSONAL SOCIAL (PRE-PRUEBA)

1. Colocalos niumeros en cada departamento correspondiente:
1. AMAZONAS 14. ANCASH

2. APURIMAC 15. AREQUIPA
3. AYACUCHO 16. CAJAMARCA
4. CUSCO 17. HUANCAVELICA
5. HUANUCO 18. ICA
6. JUNIN 19. LIBERTAD
7. LAMBAYEQUE  20.LIMA
8. LORETO 21. MADRE DE DIOS
9. MOQUEGUA 22. PASCO
10. PIURA 23. PUNO
11. SAN MARTIN 24. TACNA
12. TUMBES 25. UCAYALI
13. CALLAO
2. La capital del Peru es:
a) Bogota b) La Paz ¢) Lima d) N.A
3. El Perd es un pais:
a) Europeo b) Sudamericano c) Centroamericano d) Norteamericano

4. Las 4 regiones naturales del Peru son:
5. Son grandes valles interandinos empleados entre las cadenas de montafias que se localizan entre
2500 y 3500 de altitud esta, region es:
a) Sunio jalca
b) Quechua
c) Puna
d) Selva
6. Los limites del Perud son:
a) Norte:
b) Sur:
c) Este:
d) Oeste:
7. Situacién geografica es por encima de los 3500 m.s.n.m, su limite superior esta en los 4,100 de
altitud, esta regién se llama:
a) Quechua
b) Suni
c) Costa
d) Selva
8. Su clima es glacial, un frio con temperaturas inferiores a 0° C su atmésfera es seco, las
precipitaciones son sdélidas en forma de nieve granizo; este clima corresponde a la region:
a) Costaochala
b) Yunga
c) Suni
d) Janca o cordillera
9. Su morfologia de esta regidon peruano esta limitada al oeste por el mar y al oeste por una linea de
altitud que varia entre 800 y 1000 m.s.n.m, este regién corresponde:
a) Costa
b) Yunga
c) Quechua
d) Suni
10. Menciona a 3 ciudades mas importantes del Pert: ..........c.coviiiiiiiiiiiiinc
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Anexo N°03

UNIVERSIDAD
ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

PRUEBA ESCRITA DE PERSONAL SOCIAL (POST-PRUEBA)

1. Colocalos nimeros en cada departamento correspondiente:
1. AMAZONAS 14. ANCASH
2 APURIMAC 15. AREQUIPA

3 AYACUCHO 16. CAJAMARCA
4. CUSCO 17. HUANCAVELICA
5. HUANUCO 18.ICA
6 JUNIN 19. LIBERTAD
7 LAMBAYEQUE  20. LIMA
8. LORETO 21. MADRE DE DIOS
9. MOQUEGUA 22. PASCO
10. PIURA 23. PUNO
11. SAN MARTIN 24. TACNA
12. TUMBES 25. UCAYALI
13. CALLAO
2. La capital del Peru es:
a) Bogota b) La Paz c) Lima d) N.A
3. El Pert es un pais:
a) Europeo b) Sudamericano c) Centroamericano d) Norteamericano

4. Las 4 regiones naturales del Pert son:
5. Son grandes valles interandinos empleados entre las cadenas de montafias que se localizan entre 2500 y 3500
de altitud esta, regién es:
e) Sunio jalca

f)  Quechua
g) Puna
h) Selva
6. Los limites del Peru son:
a) Norte:
b) Sur :
c) Este:
d) Oeste:

7. Situacién geogréfica es por encima de los 3500 m.s.n.m, su limite superior esta en los 4,100 de altitud, esta
region se llama:
e) Quechua

f)  Suni
g) Costa
h) Selva

8. Su clima es glacial, un frio con temperaturas inferiores a 0°C su atmésfera es seco, las precipitaciones son
s6lidas en forma de nieve granizo; este clima corresponde a laregion:

e) Costao chala

f)  Yunga

g) Suni

h) Janca o cordillera
9. Su morfologia de esta regién peruano esta limitada al oeste por el mar y al oeste por una linea de altitud que
varia entre 800 y 1000 m.s.n.m, este regién corresponde:

e) Costa

f)  Yunga

g) Quechua
h)  Suni

10. Menciona a 3 ciudades mas importantes del Peru: ............coeuiiiiiiiiiiiir



Anexo N°04

w UNIVERSIDAD

ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

GUIA DE OBSERVACION
INSTITUCION : LE.P N° 70552 “Miguel de San Roman” ISLA
GRADO : 5to Seccion: A
ACTIVIDAD : Instalacién y utilizacién del programa Inspiration 9
N° PASO O PROCEDIMIENTOS A SEGUIR st | no

1 | Conoce los requisitos basicos del sistema operativo Windows, soportable

para la instalacion del programa Inspiration 9.0.

2 Instala sin ninguna dificultad el programa Inspiration 9.0.

3 | Inicia el programa, de acuerdo a los pasos indicados.

4 | Elabora un diagrama sobre un tema propuesto, sin ninguna dificultad.

5 Elabora un esquema, sobre el tema anterior, con bastante facilidad.

6 | Elabora un mapa mental sobre el mismo tema anterior en forma rapida,

utilizando herramienta RapidFire.

7 | Hace con precision las presentaciones diapositivas sobre un tema

propuesto, luego hace un ensayo con el icono Play presentation.

8 | Utiliza herramientas de Hiperlink para insertar imégenes, videos, sonidos y

direccion de paginas web.

9 | Guarda, exporta e imprime, correctamente los trabajos realizados en el

programa Inspiration.

10 | Abre y reproduce los trabajos hechos en el programa Inspiration, con
facilidad.

Prof. de aula
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Anexo N° 05

MATRIZ DE CONSISTENCIA

EFECTO DE LA APLICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO INSPIRATION” EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE PERSONAL SOCIAL EN LOS ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N° 70552 ISLA. JULIACA 2016

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL e Componentes e Diagrama TIPO: Aplicada, cuantitativa, experimental
(Cual es el efecto de la | Demostrar los efectos de la | La aplicabilidad del software '\Eﬂsa“p‘fr’::mal NIVEL: Experimental, explicativo
aplicabilidad ~ del  software | aplicabilidad del  Software | educativo Inspiration mejoraria o Presentacion DISENO: Experimental de un solo grupo con pre-
educativo Inspiration en el | Educativo Inspiration en el | significativamente el VARIABLE prueba y post-prueba grupos intactos, pre-
aprendizaje significativo de | aprendizaje significativo de | aprendizaje signiﬂcativo del INDEPENDIENTE Ui 3 Ordeade experimental
Personal ~ Social en los | Personal ~Social en los | personal social en los x) Caracteristicas e Son Interactivos GE=0; . (X)- 02
estudiantes de la institucion | estudiantes de la Institucion | estudiantes de la Institucion SOFTWARE EDUCATIVO «  Indiidualizan el Trabajo POBLACION:
educativa Primaria N° 70552 | Educativa Primaria N° 70552 | Educativa Primaria N° 70552 INSPIRATION Son Féciles de Usar. La poblacion esta integrada por 118 estudiantes de
Isla. Juliaca? Islas. Juliaca. ) Isla. Juliaca. ) Funciones < Fundén nformativa ambos sexo de los diferentes grados de estudio
PROBLEMAS SECUNDARIOS | OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICOS e Funcién Instructiva (1ro 2do, 3ro 4to 5to 6to) de la Institucion
;Como es el aprendizaje | Conocer el  aprendizaje | El aprendizaje significativo de + Funcidn Motivadora Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San
significativo de | significativo de | representaciones de personal . E””C!‘?” F"a'“:?“f Roman” Isla -Juliaca 2016.
representaciones de personal | representaciones de personal | social de los estudiantes R MUESTRA:
social de los estudiantes antes | social de los estudiantes antes | mejoraria significativamente o Funcién Expresiva La muestra estaréa representada por 30 estudiantes
y después de la aplicacidn de | y después de la aplicacion de | con la aplicacién de los e Aprendizaje de * Es el aprendizaje mas elemental del de ambos sexos de 5to grado seccién “A” de la
los componentes del Software | los componentes del Software | componentes del Software representaciones cual dependen los demas tipos de | |nstitycion Educativa Primaria N° 70552 Isla-

. - . L . L aprendizaje. (asimila conceptos) . . .
Educativo Inspiration? Educativo Inspiration. Educativo Inspiration. e Consiste en la atibucion de | Juliaca, para determinar la seleccion de la muestra
;Como es el aprendizaje | Conocer el  aprendizaje | El aprendizaje significativo de significados a determinados simbolos. | se utiliza el método no probabilistica por
significativo de conceptos de | significativo de conceptos de | conceptos de personal social __ (Explica conceptos) | conveniencia.
personal  social de los | personal social de los | de los estudiantes  seria y ?ggg'@e de | e tg;tocs?nci;‘v::to:e Sﬁ;’g;’;n::m% TECNICAS:
estudiantes antes y después de | estudiantes antes y después de | altamente eficaz en los propiedades de atributos de crterio | Medicion
la aplicacion de las | la aplicacion de las | estudiantes con la aplicacion comunes y que se designan mediante | |INSTRUMENTOS:
caracteristicas del software | caracteristicas del Software | de las caracteristicas del VARIABLE DEPENDIENTE sfn”c';pf("rs”)b""’ 0 signos (constuye | gegign de aprendizaje.
educativo Inspiration? Educativo Inspiration. Software Educativo Los conceplos son adquiridos a través de | Prueba escrita de seleccion multiple
iComo es el Aprendizaje | Conocer el  Aprendizaje | Inspiration. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO dos procesos: asimiacion y PROCEDIMIENTO DE ANALISIS E
significativo de proposiciones | significativo de proposiciones | El Aprendizaje significativo de TR f‘:rm:;"e’”t'ifop'f: z:?::;;";i ——zi-| INTERPRETACION DE DATOS:
de p_ersonal social de’ los | de personal social de’ los proposiciones de personal proposiciones de la simple asimilacion de lo que | | 'E_STADISTI.CA’DES(‘:RIPTIVA
estudiantes antes y después de | estudiantes antes y despuésde | social de los estudiantes representan las palabras, combinadas | Media aritmética y desviacion estandar.

la aplicacién de las funciones
del  Software  Educativo
Inspiration?

la aplicacidn de las funciones
del  Software Educativo
Inspiration.

mejoraria directamente en los
estudiantes con la aplicacion
de las funciones del Software
Educativo Inspiration.

o aisladas. (capta ideas planteadas)
Es captar el significado de las ideas
expresadas en forma de proposiciones.
(utiliza procedimientos propios)

I ESTADISTICA INFERENCIAL
Prueba Tc.




