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Los docentes nos caracterizamos por buscar la calidad de la educacion mejorando e
innovando el proceso de ensenianza tal como lo describe: “Las grandes clases no dependen
de la integracion o no de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), sino mads
bien del docente apto para entender en que éstas contribuyen a lo que no pueden hacer por
diferentes medios o que entiende que hacerlo con TIC es mds viable para el aprendizaje. No
corresponde, de esta manera, hacer lo mismo, pero con las TIC, sin embargo, utilizar las
TIC para producir un cambio en las practicas educacionales, lo que contribuye al logro de
los aprendizajes esperados.” Es por ello que debemos a adaptarnos a las nuevas

herramientas tecnologicas que permitan un aprendizaje entretenido e interactivo.

JAYO, I, 2012.



RESUMEN

El presente estudio de investigacion, se consider6 importante ya que
el logro de aprendizajes significativos en entornos virtuales nos hace proyectarnos hacia un
modelo pedagdgico que se relacione con las situaciones sociales, para lograr el cambio de la
realidad. Para ello se realizd el estudio sobre la “Aplicacion de pizarras interactivas y del
software educativo cuadernia para el logro de aprendizajes virtuales en el area ciencia,
tecnologia y ambiente en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la LE.
Américo Garibaldi Ghersi - Ilo, 2018”. Estudio cuasi experimental, de campo; con una
poblacion muestral de 22 estudiantes. Con respecto a los resultados se obtuvieron: La
mayoria de los estudiantes obtuvieron logro de aprendizajes virtuales de 0 a 10 puntos antes
de la aplicacion de las pizarras interactivas y el logro de aprendizajes virtuales de 11 a 13
puntos antes de la aplicacion de Software educativo CUADERNIA. El mayor porcentaje de
los estudiantes obtuvieron logro de aprendizajes virtuales de 11 a 13 puntos después de la
aplicacion de las pizarras interactivas; y de 14 a 17 puntos después de la aplicacion del
software educativo CUADERNIA. Con la aplicacién se incrementa significativamente el
logro de aprendizajes virtuales en ciencia tecnologia y ambiente en los estudiantes después
de aplicar las pizarras interactivas y el software educativo CUADERNIA, comprobado a

través de la prueba t student (p<0,05).

Palabras claves: Pizarras interactivas, software, aprendizaje, virtual.



ABSTRACT

The present research study was considered important since the achievement of significant
learning in virtual environments makes us project towards a pedagogical model that is related
to social situations, to achieve the change of reality. To this end, the study on the
"Application of interactive whiteboards and educational notebook software for the
achievement of virtual learning in the area of science, technology and environment in second
grade students of the secondary level of the .LE. Américo Garibaldi Ghersi - Ilo, 2018".
Quasi-experimental field study; with a sample population of 22 students. Regarding the
results, the following were obtained: The majority of the students obtained achievement of
virtual learning from 0 to 10 points before the application of the interactive whiteboards and
the achievement of virtual learning from 11 to 13 points before the application of educational
software CUADERNIA. The highest percentage of students obtained achievement of virtual
learning from 11 to 13 points after the application of the interactive whiteboards; and from
14 to 17 points after the application of the CUADERNIA educational software. With the
application, the achievement of virtual learning in science, technology and environment in
the students is significantly increased after applying the interactive whiteboards and the

CUADERNIA educational software, verified through the t student test (p <0,05).

Key words: Interactive whiteboards, software, learning, virtual.



INTRODUCCION

El presente estudio de investigacion se llevo a cabo en el campo de ciencias sociales, en el
area de ciencias de la educacion, en la linea de entornos virtuales, y el cual se presenta con
el titulo de “Aplicacion de pizarras interactivas y del software educativo cuadernia para el
logro de aprendizajes virtuales en el area ciencia, tecnologia y ambiente en estudiantes del
segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi - Ilo, 2018, el cual

tuvo su origen en buscar el incremento en el aprendizaje del estudiante.

El Gobierno Regional de Moquegua ve la exigencia de mejoras educadores y
estudiantes de la EBR (Educacion Bésica Regular) y con el apoyo de la Empresa Southern
Pert, se observo la necesidad de preparar a los docentes, con capacidad de producir
aprendizaje, construir conocimiento, innovar, capaz de analizar y solucionar situaciones o
temas en el sector educacion (Gobierno Regional de Moquegua, 2015) para ello es

importante actualizar las Instituciones Educativas de la innovacion actual.

Los docentes de la Provincia de Ilo comprometidos con una nueva forma de ensenar y
aprender, aplicando las Tics de Manera eficiente. Los estudiantes con dificultades para el
logro de sus aprendizajes, que se podria evitar, si se aplicaran principios establecidos y la
utilizacion de software (CUADERNIA) y las pizarras interactivas para desarrollar
capacidades ya que los entornos virtuales del aprendizaje proporcionan mas dinamismo al
estudiante, permitiendo estudiar en cualquier momento y desde cualquier lugar mientras
tenga acceso a un ordenador portatil , preocupandonos por gestionar el equipamiento debido

en las instituciones de formacion para que todo ello sea una realidad.

El objetivo del presente trabajo fue “Determinar la aplicacion de las pizarras
interactivas y el Software educativo CUADERNIA para el incremento del logro de
aprendizaje virtuales en el area de ciencia tecnologia ambiente en los estudiantes del segundo

grado del nivel secundario de la Institucion Educativa Américo Garibaldi Ghersi”.

El estudio tuvo relevancia social ya que permitira beneficiar a la poblacion estudiantil;
de relevancia practica porque se aplican otras estrategias metodoldgicas interactivas para
incrementar el nivel de aprendizaje en el estudiante; relevancia cientifica con la

comprobacion de la hipdtesis y de relevancia contemporanea se demuestra que el estudio es



de acuerdo a la problematica actual como la utilizacion de entornos virtuales. Factibilidad,

ya que su utilidad se realizé de la manera mas sencilla para el estudiante.
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CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION



1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Determinacion del problema

Con el avance tan acelerado de las nuevas tecnologias de la informacion y el uso masivo e
indiscriminado de las redes sociales nuestros nifios y adolescentes estan expuestos a muchos

riesgos y peligros que también presenta esta novedosa forma de comunicarse.

En estos tiempos las transformaciones culturales y sociales; y la educacion se viene
adaptando a las nuevas tecnologias, ya que son un potente recurso educativo. Los estudiantes
en la prueba de la evaluacion censal de estudiantes en la region Moquegua se esta observando
un incremento en la comprension lectora de los mismos. Pero para ello los docentes estan
buscando de nuevos recursos o herramientas para realizar sus clase amenas, atractivas e

interactivas con sus estudiantes, por ello acuden a la utilizacion de las nuevas tecnologias.

Ademads, para ello en la region Moquegua, se viene ejecutando El proyecto:
“Mejoramiento del Servicio Educativo a través de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion”, en donde se va invirtiendo en aumentar el acceso de estudiantes y docentes
a computadoras, acceso a internet a través del equipamiento de todas las aulas. Y durante
los anos 2014, hasta la actualidad, los docentes estan siendo capacitados en alfabetizacion
digital, programas y paquetes informaticos, todo ello para elevar la calidad educativa de los
estudiantes siendo la tarea principal lograr que los alumnos mejoren sus aprendizajes con la

utilizacion de las tecnologias de la informacion.

Es por ello que ante este contexto en la I. E. Américo Garibaldi Ghersi cuenta con el
nivel secundario, en donde se realiz6 el presente trabajo de investigacién sobre Aplicacion
de pizarras interactivas y del software educativo cuadernia para el logro de aprendizajes
virtuales en el area de ciencia, tecnologia y ambiente en estudiantes del segundo grado del

nivel secundario.



1.2. Enunciado del problema
Aplicacién de pizarras interactivas y del software educativo cuadernia para el logro de
aprendizajes virtuales en el area de ciencia, tecnologia y ambiente en estudiantes del

segundo grado del nivel secundario de la .LE. Américo Garibaldi Ghersi - Ilo, 2018.

1.3. Descripcion del problema

1.3.1. Area del conocimiento

a) Campo : Ciencias Sociales.
b) Area : Ciencias de la Educacion.
¢) Linea : Entorno Virtuales.

1.3.2. Analisis de Variable e Indicadores

VARIABLES INDICADORES DEFINICIONES

Es el uso del Medio didactico de
la ensefianza, utilizacién de la
herramienta que facilita la labor
Aplicacion Didactica | docente, permite la realizacion de
nuevas actividades de
aprendizaje de alto potencial
APLICACION DE LAS didactico, entre otros.
PIZARRAS
INTERACTIVAS

Ayuda para enfatizar el distinto
papel que en las metas educativas
tienen las capacidades y los
contenidos. El objetivo en la
Aplicacién pedagogia - aprendizaje debe ser
Pedagogica adquirir capacidades y para ello
es imprescindible aprender
contenidos, pero los contenidos
estan al servicio de las
capacidades o competencias.

Permite  obtener colores e
imagenes  significativos  de
acuerdo al nivel del estudiante.
Contenidos, competencias 'y
capacidades de acuerdo a la
programacion anual incentivando
el autoaprendizaje.

Contiene informacion favorable
de acuerdo al nivel de aprendizaje
del estudiante.

Diseno educativo

APLICACION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO Pedagogico
CUADERNIA

Contenidos
educativos




Formula hacer ciencia que
Indaga mediante | asegura la comprension de
método cientifico, | conocimientos cientificos y su
situaciones que | utilidad para responder
pueden ser | cuestionamientos de tipo
investigadas por la | descriptivo y  causal de
ciencia situaciones y fendmenos
naturales.
Desarrolla  en el estudiante
capacidades que hacen posible la
LOGRO DE Explica el mundo comprens i6n de. , los
APRENDIZAJES fisico basado  en copocnmentos . 01§:}1t1ﬁcos
VIRTUALES EN EL conocimientos existentes y su aphcgcmn para
AREA CIENCIA cientificos encontrar expllca(:l(_)nes. y
P resolver situaciones
TECNOLOGIA Y problematicas sobre situaciones y
AMBIENTE fenomenos del entorno.
Disefia y produce Conjunto de. técnicas
} fundamentadas cientificamente
prototipos £ la
tecnologicos para que. buscan  trans ormar
realidad para satisfacer
resolver  problemas .
del entorno neceszdades en un contexto
especifico.
Construccion de una postura
autonoma por parte de los
estudiantes, con  ideologias
Construye una | (relacion estructurada) e ideas,
posicion critica sobre | politicas (participacion
ciencia y tecnologia | ciudadana) y practicas (accion).
en sociedad Estd a partir de la evolucion de
hechos socio cientificos y de
aquellas que han generado
eventos paradigmaticos.

1.3.3. Interrogantes basicas

Interrogante principal

(Como es la aplicaciéon de las pizarras interactivas y del Software educativo
CUADERNIA para el logro de aprendizajes virtuales en el area de Ciencia, tecnologia
y ambiente en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo

Garibaldi Ghersi- 1o 2018?



Interrogantes especificas

a) (Como es el logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia, tecnologia y
ambiente antes de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo
CUADERNIA en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo
Garibaldi Ghersi, Ilo - 2018?

b) ;Como es el logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia, tecnologia y
ambiente después de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo
CUADERNIA en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo
Garibaldi Ghersi, Ilo -2018?

1.3.4. Tipo de investigacion

Bibliogréfico y de campo.

1.3.5. Nivel de investigacion

Descriptivo, cuasi-experimental.

1.4. Justificacion
Es frecuente en la actualidad porque es un desafio para la educacion la utilizacion de
nuevas herramientas que fortalezcan el proceso de ensefianza y aprendizaje, nuevas
formas de ensefiar y aprender, sobre todo para nosotros los docentes que deseamos que

los estudiantes accedan al conocimiento e informacion con las TICs.

Como relevancia cientifica es el de desarrollar las capacidades de las tecnologias
de informacién y comunicacion (TIC) desarrollando la capacidad del entendimiento, la
razdén, contribuyendo la significatividad de los aprendizajes en los estudiantes. De
validez social ya que permiten ingresar a un medio novedoso, repleto de informacion

accesible, tanto para los docentes y los estudiantes.

Y la razén metodoldgica, ya que se disenara sesiones de aprendizaje utilizando

las pizarras interactivas y el software educativo CUADERNIA.



Es factible ya que utilizard medios o recursos de la autora y la institucion, las

cuales estan comprometidos con la calidad educativa.

Considerando todo esto, es que el tema capto nuestro interés personal, ya que se
insertara modificaciones en la practica diaria del aula y en los procesos pedagdgicos a

favor de nuestros estudiantes.

2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo General
Determinar la aplicacion de las pizarras interactivas y del Software educativo
CUADERNIA para el logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia, tecnologia y

ambiente en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo

Garibaldi Ghersi - Ilo, 2018.

2.2. Objetivos Especificos

Determinar el logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia tecnologia y ambiente
antes de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo CUADERNIA
en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la .LE. Américo Garibaldi

Ghersi, Ilo - 2018.

Determinar el logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia tecnologia y ambiente
después de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo
CUADERNIA en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo
Garibaldi Ghersi, Ilo - 2018.



3. MARCO TEORICO

3.1. Conceptos basicos

3.1.1. Definicion de Pizarras Interactivas:

Como lo define Dulac, (2016) La pizarra interactiva es un sistema tecnoldgico formado
por un ordenador, un video proyector, un puntero o una superficie tactil y un software que
permite el manejo del ordenador a través de la imagen proyectada, convirtiéndose en un
potente recurso para el proceso de ensefianza — aprendizaje. Todo recurso que fortalezca

la educacion impartida en clase potencia las acciones del docente.

La Pizarra interactiva o pizarra digital interactiva (PDI) propician una dinamica que
logra motivar muy bien a los estudiantes, permite una mayor concentracion en algunas

actividades, y para los docentes facilita la presentacion de contenidos dificiles.

La pizarra interactiva es una herramienta de las tecnologias de informacién y
comunicacion para el apoyo a la docencia. Aunque existen diferentes tipos, en la mayoria
de los casos es un sistema integrado por: Un ordenador, un video proyector y una pantalla
interactiva. Mediante esta tecnologia podemos proyectar contenidos educativos, videos,
imagenes, sonidos, etc. En una superficie interactiva con contenidos digitales en un

formato idoneo para visualizacion en grupo.

Es gratificante como docentes, poder contar con herramientas tecnoldgicas que
apoyen en las clases impartidas, para ello se debe contar con todos los elementos que se

necesitan en clase.

Los elementos que integran la pizarra interactiva son: un ordenador multimedia (al
menos debe tener una puerta USB para la conexion entre el ordenador y la pizarra
interactiva, video proyector (a menor calidad de imagen mejor serd la proyeccion de la
misma), una pizarra digital interactiva y un Software de la pizarra digital; (cada pizarra

necesita de su software para que se pueda utilizar con todas sus funcionalidades.

En conclusion, la pizarra interactiva es un equipo electronico avanzado que se usa

para las conferencias, educacidn, presentaciones y otras aplicaciones. Mediante un



software especial el usuario puede hacer cualquier operacion en la pizarra con el lapiz

digital sea escribir, dibujar, abrir programas haciendo la clase mas facil y controlable.

3.1.2. Caracteristicas de las Pizarras Interactivas

Dependiendo del modelo, pero las caracteristicas mas comunes son:

Resolucion

Superficie activa, espacio donde se proyecte la imagen donde podamos laborar.
Enlaces de tecnologias de identificacion

Punteros

Software (varia seglin la marca)

3.1.3. Ventajas del uso de la PI

Dentro de las ventajas tenemos:

Permite incrementar la motivacion, participacion, eficacia y eficiencia durante el
proceso de ensefianza.

Hace mas facil que el estudiante interactie con animaciones, graficos, videos,
imagenes, etc.

Resulta una herramienta tecnologica nueva para el docente en su quehacer, en los
contenidos, recursos, y experiencias para los estudiantes.

La variedad de recursos favorece la comprension de los contenidos.

Facilidad de acceso en el aula.

Se puede grabar, imprimir, reduciendo la preparacion de clase y la utilizacion de

recursos tecnologicos.

3.1.4. Desventajas del uso de las PI1

Se necesita de infraestructura adecuada, debe tener una superficie adecuada y un
soporte para poder desplazarlo.
Requiere de formacion didactica, tecnologica, para que sea mas facil su utilizacion.

Recurso caro, es costoso por los componentes que necesita para su uso.



3.1.5. Aplicaciones de las Pizarras Interactivas
Dentro de las herramientas de las TICs, se encuentra la pizarra interactiva y sobre todo
nos proporciona material didéctico, resultando una actividad innovadora en donde La

centralidad de la utilizacion de las PI es el estudiante como protagonista.

Segin Dulac (2016) refiere que la pizarra interactiva nos permite proyectar
cualquier tipo de documento que se trabaje o se extraiga de internet u otra fuente; de

interés que se esté abordando, realizando anotaciones sobre el mismo.

Resulta ser un recurso motivador para los estudiantes del nivel secundario, ya que
facilita el aprendizaje de una forma sencilla y amena, muchos de los contenidos se pueden

presentar de forma interactiva y creativa.

En ella se puede trabajar diferentes temas como conceptos nuevos, nociones
espaciales y temporales, secuencias logicas, etc. Pueden ser utilizadas en el inicio,
desarrollo o al cierre de la sesion de clase. Como elemento motivador, a través del
reforzamiento o extendiendo conceptos y la evaluacion final para conocer si los
estudiantes consiguieron los objetivos previstos. Incluso, hay diversos softwares libres

para desarrollarlas en el aula.

La pizarra interactiva es un componente unico de la diversidad en el aula, ya que
ayuda atender a los estudiantes con dificultades: estudiantes con dificultades visuales ya
que se puede aumentar de tamafio o manipular objetos y simbolos, en los estudiantes con
problemas de audicion con la utilizacion de presentaciones visuales o el uso de lenguaje
de signos en forma simultanea, ademas con estudiantes con problemas de
comportamiento ya que se ha demostrado que disponen de la actividad interactiva de

gran tamafio y un puntero de la pizarra blanca.

3.1.6. Indicadores de la Pizarra Interactiva (PI)

A) Aplicacion didactica de la PI

Su utilizacion didactica es que permite en los estudiantes el desarrollo de la imaginacion,
asi como el aprendizaje. Ofreciendo una variedad de actividdaes interactivas.

Permite su aplicacién como:

e Presentando diferentes ventanas de presentacion



e (Graficos

e Relacion en la presentacion de las ventanas
e Colores

e Mensajes comprensibles

e Sonidos

B) Aplicacion pedagégica de la PI

Galvis (2015) acentta los objetivos instructivos tienen en sus capacidades y contenido.
El objetivo de la pedagogia - aprendizaje debe ser ganar aptitudes y para ello es basico
para aprender contenido, pero los contenidos estan al servicio de las habilidades o
destrezas. La parte de educar no es introducir todo el aprendizaje que la humanidad ha
estado elaborando, sino ayudar a construir los limites que permiten el acceso especifico a
los datos existentes, expandirlo, almacenarlo, recuperarlo cuando es fundamental y

transmitirlo apropiadamente (p.34).

Su aplicacion permite que el estudiante desarrolle capacidades, criterios, para que

se desenvuelva en su diario vivir, siempre con el apoyo del docente.

Para ello se aplica pedagogicamente cuando logra:
e Motivacion al desarrollar las sesiones.

¢ Secuencia en la presentacion de actividades.

¢ Interaccion entre el computador y estudiante.

e Variedad de las actividades.

e De acuerdo a la realidad.

¢ Originalidad de actividad.

e Actividades comprensibles.

e Las actividades se presentan texto, imagen, videos y audios, etc.

3.1.7. Software educativo CUADERNIA

Sanchez (2016) denomina un Software educativo a “cualquier programa computarizado
con caracteristicas estructurales y funcionales que sirven de apoyo a la ensefanza, el

aprendizaje y la administracion de la educacion”.
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Podemos designar entonces software educativo, programas educacionales y
programas didacticos, para designar todo tipo de programas en el computador creados

como medio didactico, con el fin de ser apoyo del docente.

Las caracteristicas que debe tener un Software educativo, considerando sobre todo

que debe tener un fin educativo.

Con el objetivo de ser apoyo del docente en el proceso de aprendizaje de los

estudiantes.

e Debe contener elementos metodologicos que orienten el proceso de aprendizaje.

e Generan un ambiente interactivo en los estudiantes.

e De facil uso, para que los estudiantes tengan conocimientos minimos para su
utilizacion.

e Debe ser agente motivador en los estudiantes.

e Debe contener sistemas de retroalimentacion y evaluacion que informen sobre

avances en la ejecucion y logros de los fines educativos.

La ensefanza es una actividad en conjunto entre los docentes y estudiantes, la
ensefianza como actividad del docente y el aprendizaje, el alumno; El Software educativo
es un medio de ensefianza o herramienta en el proceso de ensefianza y aprendizaje que
permite la participacion activa individuales y colectivas sobre el conocimiento para lograr

la interaccion y habilidades especificas.

Las ventajas del empleo del Software educativo son:
e  Motivacion
e Interaccion

Individualizacion

Evaluacion del medio de aprendizaje
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3.1.8. ;Qué es CUADERNIA 2.0?
Es un software o herramienta informatica para crear materiales educativos multimedia
destinados al aprendizaje. De facil uso ya que el docente no necesito de muchos

conocimientos en informatica.

Permite al docente crear unidades didacticas o sesiones de aprendizaje con varios
ODEs (Objetos Digitales Educativos) o pequefias hojas de actividades interactivas.
Incluyendo dentro de su uso los videos, imagenes, sonidos y animaciones de una forma
sencilla y exportalos en formato de cuaderno digital. Permite la estructuracion del

contenido de acuerdo con el modelo Learning Object Metadata.

Lopez (2015) Refiere que el Software educativo CUADERNIA permite que los

materiales generados se visualicen en el computador o se impriman.

3.1.9. CUADERNIA 2.0 herramienta multimedia para elaborar materiales
didacticos

Segun la evaluacion realizada por Herrera et al (2009) CUADERNIA en su version 2.0
ofrece un entorno sencillo y facil de utilizar. Para lo cual se debe descargar la aplicacion
de la siguiente ruta:  http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia/editor-

cuadernia/aplicacion-cuadernia.

Una vez descarga la aplicacion se debe instalar en la PC y luego se abrird el
navegador predeterminado donde se muestra el Maquetador; que es un espacio donde
crearemos el cuaderno, y afiadiremos recursos multimedia (imdgenes, audio, video,

textos) y actividades ludicas prediseniadas.

Ademas ofrece cinco menus: Escenario, Meni Archivo, Meni Administrador,

Herramientas del Maquetador, Menu Objetos.

3.1.10. CUADERNIA 2.0 en la educacion

Los contenidos educativos digitales con propositos formativos se conciben como apoyo
efectivo que aumentaran las posibilidades de éxito de los estudiantes en relacion a su
estilo de aprendizaje, promoviendo la asimilacién y construccién de conocimiento en las

diferentes areas de estudio.
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CUADERNIA, es una herramienta de trabajo flexible, con una amplia gama de
beneficios que permite la estimulacion de los sentidos (vista y oido), el aprendizaje por
descubrimiento mediante actividades ludicas que facilitan el acercamiento a los
contenidos, la flexibilidad del pensamiento que estimula la busqueda de distintas
soluciones para un mismo problema, el trabajo en equipo a través de la cooperacion entre
pares y el intercambio de puntos de vista, y la construccion de conocimientos

(Universidad de Cauca, 2016).

El Software educativo CUADERNIA permite facilitar la interaccion entre el
aprendizaje y los conocimientos, por lo tanto, ademas de informar, tienen la mision de
motivar, aclarar las inquietudes, facilitar el didlogo e integrar las vivencias y necesidades
de la poblacion estudiantil al proceso educativo. Por ellos es importante porque facilita el
razonamiento analitico, estimule la curiosidad y exploracién, inspire la creatividad,
permita transferir las experiencias para aplicarlas a situaciones reales del entorno, atienda
a los requerimientos del aprendizaje autonomo, despierte el interés por el aprendizaje y
priorice en la importancia de aprender a aprender por encima de la transmision de

informacion (Universidad de Cauca, 2016).

El Software educativo CUADERNIA, es una herramienta que permite al docente
disenar y contenidos educativos virtuales, material pedagdégico y de acuerdo al nivel del

estudiante.

Las ventajas del Software educativo CUADERNIA son:
¢ Tienen diferentes tipos de herramientas que apoyan el proceso de aprendizaje, puede
ser utilizada sin acceso a internet, y resulta un aventaja ay que algunos lugares no

cuentan con este servicio.
e Se pueden descargar e imprimir actividades, tareas que se realicen en ella.

e Resulta novedoso por lo que es un elemento motivador en ellos, durante el desarrollo

de la clase.

e Se pueden crear actividades que reproduzcan sonidos, videos, por lo que genera que

los estudiantes interactiien con este Software.
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e De facil uso, se necesita un minimo conocimiento en informatica.

Dentro de las desventajas:
No es una herramienta de autor en el mercado informatico.

Presenta carencias de disefio y problemas pequefios de funcionamiento.

3.1.11. Indicadores de la Aplicacion del Software educativo CUADERNIA

A) Diseiio educativo

Permite en su presentacion obtener colores e imagenes significativos de acuerdo al nivel
del estudiante.

B) Pedagoégico

Se pueden desarrollar los contenidos, competencias y capacidades de acuerdo a la
programacion anual incentivando el autoaprendizaje.

C) Contenidos educativos

El Software contiene informacioén favorable de acuerdo al nivel de aprendizaje del

estudiante.

3.1.12. Logro de aprendizajes virtuales en el area ciencia, tecnologia y ambiente

Se define como Aprendizaje virtual que consiste en utilizar la realidad en la clase, traerla
de forma virtual, permitiendo al estudiante hacer sus propios descubrimientos

(Llumiquinga, 2013).

Se trata de realizar el Aprendizaje virtual mediante la practica, elaborando
escenarios virtuales complejos, y se basa en actividades dirigidas o programas

informaticos.

El Aprendizaje Virtual utilizado en el area de ciencia, tecnologia y ambiente
consiste en utilizar la realidad en la clase, traerla de forma virtual, permitiendo al

estudiante hacer sus propios descubrimientos. (DCN, 2015).

Es importante incluir en el aprendizaje virtual las actividades tecnologicas que
permitan el progreso escolar. El aprendizaje virtual hace que el rol de los docentes y los

estudiantes se dirija hacia la individualizacién, y la socializacion de la ensefianza y del
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aprendizaje. Los docentes acoplan un aprendizaje interactivo como el virtual para que la

informacion y el conocimiento sea mayor en los estudiantes.

Los indicadores son indispensables dentro de nuestra programacion curricular.
(Qué es un indicador?
Para observar el cumplimiento y avance del estudiante en cuanto a sus capacidades,
competencias. Constituye una medida para apreciar sus resultados en cuanto a la

intervencion en clase.

3.1.13. Aprendizaje significativo

Basicamente es un aprendizaje referido a un aprendizaje con sentido, referido a utilizar
conocimientos previos del estudiante para construir un nuevo aprendizaje, el docente se
convierte s6lo en un mediador entre los estudiantes y los conocimientos. Los estudiantes
aprenden, pero para lograr la participacion de los mismos se deben crear estrategias que
permitan al estudiante se halle dispuesto y motivado para aprender. Los medios o
herramientas virtuales son estrategias de apoyo para el aprendizaje significativo (Choque,

2013).

Choque (2013) El Aprendizaje significativo es aquel proceso mediante el cual, el
individuo realiza una metacognicion: 'aprende a aprender’, a partir de sus conocimientos

previos y de los adquiridos recientemente logra una integracion y aprende mejor.

En conclusion, el Aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional, el sentido
lo da la relacion con el nuevo conocimiento. Conocimientos anteriores, con las nuevas

experiencias, con situaciones reales.

3.1.14. Ciencia tecnologia y ambiente

Gomes (2014) la ciencia tecnologia y ambiente es un area que se desarrolla integralmente
a la persona, en vinculo con la naturaleza del cual forma parte, con la tecnologia y con su
medio, en el marco de una cultura cientifica. Brinda una variedad de alternativas de
solucion a los problemas ambientales y de la salud en la busqueda de lograr una mejora

de la calidad de vida.
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Tal como lo dice el Ministerio de Educacion (2015) un docente de calidad es aquel
que provee oportunidades de aprendizaje a los estudiantes, para ello utiliza herramientas

tecnoldgicas en el desarrollo del aprendizaje.

Debe notarse que la innovacion estd disponible en todo lo que nos rodea, desde
nuestro trabajo, nuestro grupo, nuestra familia, hasta nuestro hogar, en resumen, todo lo
que se identifica con la existencia cotidiana. En cualquier caso, cabe destacar que, en la
ensefianza, veamos que hay numerosas instituciones educativas y particularmente nuestro
campo de entusiasmo en el nivel auxiliar. A pesar de que no tienen los recursos necesarios
para coordinar la innovacion tecnologica en la condicion de aprendizaje, los docentes

hacemos el esfuerzo de integrar para lograr la calidad instructiva.

Los indicadores del logro de aprendizaje virtual significativo son:

A) Indaga mediante método cientifico, situaciones que pueden ser investigadas por
la ciencia

Esta competencia plantea hacer ciencia asegurando la comprension de conocimientos
cientificos y como es que estos sirven para responder cuestionamientos de tipo descriptivo

y causal sobre hechos y fendmenos naturales.

Al encontrarnos Indagando el estudiante construye su aprendizaje con la conviccion
de que, si bien cada quien tiene su comprension inicial del mundo, esta se puede contrastar

con hechos al compartir sus resultados con los de sus compaiieros.

Las capacidades que corresponde al logro de esta competencia constituyen:

a) Problematiza situaciones: Responde al cuestionario de hechos y fenomenos de la
naturaleza, interpreta situaciones y emite posibles respuestas en forma descriptiva o
causal.

b) Disefia Estrategias para hacer indagacion: El estudiante selecciona informacion,
métodos, técnicas e instrumentos apropiados que expliciten las relaciones entre las
variables y permitan comprobar o descartar las hipotesis.

c) Genera y registra datos de informacion: El estudiante realiza experimentos a fin de

comprobar y refutar la hipdtesis.
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d) Analiza datos o informacion: El estudiante analiza datos obtenidos de la
experimentacion para ser comparados con la hipotesis de la indagacién y con la
informacion de otras fuentes confiables a fin de establecer conclusiones.

e) Evalia y comunica: El estudiante elabora, explica argumentos que explican los
resultados obtenidos. Para ello es necesario hacer una evaluacion del proceso de

investigacion y del producto final (MINEDU, 2015, p.56).

B) Explica el mundo fisico basado en conocimientos cientificos

Desarrolla en el estudiante capacidades que hacen posible la comprension de los

conocimientos cientificos existentes y su aplicacion para encontrar explicaciones y

resolver situaciones problematicas acerca de hechos y fendmenos de la realidad.

a) Comprende y aplica conocimientos: Es la capacidad de establecer relaciones y
organizar conceptos que expliquen las causas y consecuencias de hechos en contenidos
diferentes.

f) Argumenta cientifica: Elabora y justifica proposiciones fundamentales (MINEDU,

2015, p.56).

C) Diseiia y produce prototipos tecnologicos para resolver problemas del entorno

El aspecto a desarrollar es el conjunto de técnicas fundamentadas cientificamente que

buscan transformar la realidad para satisfacer necesidades en un contexto especifico.

a) Plantea problemas que requieren soluciones tecnoldgicas y selecciona alternativas de
solucion: es la capacidad de cuestionar la realidad, describe necesidades u
oportunidades en un area de interés, de modo que logre definir las posibles causas del
problema.

b) Disefia alternativas de solucion al problema: Representa posibles soluciones al
problema usando conocimientos cientificos y estableciendo sus especificaciones
cualitativas, cuantitativas y funcionales requeridas para poder implementarlas.

¢) Implementa y valida alternativas de solucion: Elaborar y poner en funcionamiento el
prototipo cumpliendo las especificaciones del disefio.

d) Evaltia y comunica la eficiencia: Determinar y comunicar los limites de funcionalidad,
eficiencia y confiabilidad y los posibles impactos del prototipo y de su proceso de

produccion (MINEDU, 2015, p.56).
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D) Construye una posicion critica sobre ciencia y tecnologia en sociedad

Como la construccion por parte del estudiante de una postura autonoma de alcances
ideologicos (relacion estructurada) y compleja de ideas, politicas (participacion
ciudadana) y practicas (accion). Estd a partir de la evolucion de situaciones socio

cientificas y de aquellas que han dado lugar a eventos paradigmaticos.

Las capacidades que permite el logro de estas competencias son:

a) Evalua las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnologico: Establece
relaciones entre la ciencia, tecnologia y sociedad.

b) Toma posicion critica frente a situaciones: Argumenta una postura personal integrando
creencias y evidencia empirica y cientifica sobre dilemas y controversias éticas de base

cientifica o tecnoldgica y sobre cambios paradigmaticos (MINEDU, 2015, p.56).

3.1.15. Evaluacion del logro del aprendizaje significativo en el area de ciencia
tecnologia y ambiente

La evaluacion de los aprendizajes es un proceso mediante el cual se observa, recoge y
analiza informacion relevante, respecto del proceso de aprendizaje de los estudiantes, con
la finalidad de reflexionar, emitir juicios de valor y tomar decisiones pertinentes y

oportunas para optimizarlas.

A) Escala de calificacion:

En la educacion secundaria, es numérica y descriptiva:

a) De 20 a 18: Representa cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
previstos de mostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las
tareas propuestas.

b) De 14 a 17: es cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en
el tiempo programado.

c) De 11 a 13 puntos: es cuando el estudiante estd en camino de lograr los aprendizajes
previstos, para lo cual requiere acompanamiento, durante un tiempo razonable para
lograrlo.

d) De 00 a 10: es cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los aprendizajes

previstos evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de
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acompafamiento e intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de

aprendizaje (Torres, 2012, p.263).

Luego de la aplicacion de la pizarra interactiva y el software educativo cuadernia en
las sesiones de aprendizaje del area de ciencia, tecnologia ambiente, se aplicara un pre

test un pos test, evaluando con este puntaje numérico y descriptivo.

3.1.16. Referente teorico del aprendizaje significativo y las TIC

Con la introduccion de las TIC, el aprendizaje significativo se promovera por la
trasmision de una perspectiva de ensefianza broadcasting, al enfoque de aprendizaje como
interactividad entre personas, mediada por dispositivos inteligentes e interconectadas a

través de las redes.

Nuestro estudio se fundamenta con las siguientes teorias:

Teoria de DAVID AUSBEL
David Ausbel (1963) menciona que el conocimiento del estudiante posea en su estructura
cognitiva relacionadas con una tematica que es el factor mas indispensable para que el

aprendizaje sea 6ptimo.

Es entonces que el estudiante aprende mediante un “Aprendizaje Significativo”, se
concluye que el aprendizaje significativo es la incorporacion de la nueva informacion a
la estructura cognitiva del individuo. Es decir que, con la nueva informacion, se facilita

el aprendizaje.

Con las nuevas TIC y el aprendizaje significativo la incorporaciéon de los
conocimientos es de facil asimilacion. Y al realizarlo interactivo, atractivo su capacidad

de aprender serd mayor.
Teoria de JEAN PIAGET

Piaget (1947) ha elaborado una teoria de la inteligencia como proceso interno, vinculado

al Desarrollo de la afectividad, la sociabilidad, el juego y los valores morales.
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Piaget sostiene que el conocimiento es producto de la accidon que la persona ejerce
sobre el medio y este sobre ¢l; para que la construccion de conocimientos se dé, se genera
un proceso de asimilacion, incorporacion, organizacion y equilibrio. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje surge de la solucion de problemas que permiten el desarrollo

de los procesos intelectuales.

En la actualidad los sistemas educativos se enfrentan a las nuevas tecnologias que
como resultado. Los estudiantes con herramientas y conocimientos que son necesarios

en el siglo XXI.

El avance en el proceso del aprendizaje significativo se lograra con la capacitacion
y actualizacion al personal docente, ademas de equipar los espacios escolares con aparatos
y auxiliares tecnologicos, como son televisores, videograbadoras, computadoras y
conexion a la red. La adecuacion de profesores, estudiantes, padres de familia y de la

sociedad en general.

Teoria de LEV VYGOTSKY

Vygotsky (1934) sostiene que las funciones psicologicas superiores y el conocimiento
son el resultado de la influencia del entorno, desarrollo cultural: interaccion con el medio.
El objetivo de la teoria es el desarrollo del espiritu colectivo, el conocimiento cientifico-
técnico y el fundamento de la préctica para la formacion cientifica de los estudiantes. Se
otorga especial importancia a los escenarios sociales, se promueve el trabajo en equipo

para la solucion de problemas que solos no podrian resolver.

Con la teoria de Vygotsky nos retine a un docente como un mediador en el proceso

de ensefanza y aprendizaje a través de las herramientas tecnologicas y de los estudiantes.
La relacion que existe en el aprendizaje Sociocultural con la nueva tecnologia de la
informacion y comunicacion, se habla de que el docente es el mediador en el proceso de

ensefianza y aprendizaje a través de la computadora y de los alumnos.

El proceso de ensenanza se da la relacion del estudiante en los diferentes

conocimientos obtenidos por medio de las TIC en el ambiente que se desarrolla.

20



3.2. Revision de antecedentes investigativos

3.2.1. A nivel internacional

Beltran (2012) hizo el estudio sobre el software educativo como recurso didactico en
alumnos de México, estudio experimental, con una muestra de 45 estudiantes del nivel
primario, con el objetivo de mejorar el aprendizaje y elevar sus calificaciones en el curso
matematicas. Llegando a las conclusiones: Después de aplicar la prueba de rendimiento
académico demostrd que los alumnos del grupo que han recibido el curso con el software,

aumentaron su calificacion.

Con la implementacién de nuevos materiales didacticos, en México se estan integrando

procesos que permiten la mejora de la educcion.

Silva (2012) En la Tesis sobre la Influencia del software educativo en el rendimiento
académico en estudiantes en México, estudio descriptivo, con una muestra de 100
estudiantes de bachillerato, se someti6 a la instruccion tradicional apoyado por el software
denominado asistente del profesor. Las conclusiones fueron una influencia significativa en
el rendimiento académico, en cuanto al desarrollo de las unidades de aprendizaje en el inicio,
desarrollo y cierre de las clases. Se observo ademas que el aprendizaje fue mas interactivo y

de facil acceso de los estudiantes.

El impacto del software para el fortalecimiento de las metodologias realizadas en el aula,
comprobaron que es necesario un aprendizaje interactivo, en el cual el estudiante se vea

beneficiado haciendo un aprendizaje sencillo y entretenido.

Lagos V, Sandoval M. (2016) en la tesis sobre Uso de las Tic repercute efectivamente en las
practicas pedagogicas docentes y por ende en el rendimiento Académico de los estudiantes
en la Universidad Catoélica de Temuco, Chile, diciembre. Estudio experimental, efectuado
con una poblacion de 200 estudiantes. Concluyendo: Que el conocimiento del profesor en el
marco de la formacion y el impacto de las TIC, en la ejecucion académica de los estudiantes;

y la comparacion de variables, las TIC se la utilizan también para el rendimiento escolar.

En muchos paises de la region se estan insertando tecnologias en la educacion, y mas aun

con el concepto de la globalizacion, la importancia radica en mejorar la educacion de la
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poblacion en sus diferentes etapas de vida, sobre todo en los estudiantes de inicial, primaria

y secundaria que son la base de las futuras generaciones.

3.2.2. A nivel nacional

Vence (2011) en el estudio sobre Uso pedagdgico de las TIC para el mejoramiento de las
estrategias didacticas en, Lima, estudio accion, con una muestra de 70 estudiantes del nivel
primario, donde se concluye que se logré la consolidacion de comunidades de aprendizaje
donde hemos podidos reflexionar y aprender en conjunto, se logré el manejo del tablero

electronico, y se mejoro la practica docente.

Las TIC en las aulas permiten fortalecer el desarrollo de las capacidades, por lo tanto, el
aprendizaje es mas facil. Este estudio es parecido al nuestro a que también uso de recursos

tecnologicos para sus estudiantes.

Bruer (2014) en la Tesis sobre la Aplicacion de un programa educativo CUADERNIA en el
primer grado de la L.LE.P. La Anunciata Chiclayo. Estudio cuasi experimental, con una
muestra de 41 alumnos, concluyendo con: Se elevd el conocimiento respecto al cuidado y

conservacion del cuerpo humano en los estudiantes (p<0,05).

En este proyecto se demostrd que insertando la computadora como recurso en la practica

educativa se obtuvieron mejores resultados en el aprendizaje en el estudiante.

Choque (2014) en el estudio sobre Software multimedia en relacion con el estudio critico de
las ciencias naturales en Chimbote. Estudio descriptivo correlacional, con una poblacion de
78 alumnos del cuarto grado de primaria. Concluyendo: La utilizaciéon del Software

cuadernia facilita el aprendizaje de los estudiantes logrando buenos resultados.

Este estudio guarda relacion por el Software educativo utilizado en relacion de ambas se

obtendran similares resultados.

3.2.3. A nivel local
Ordoiiez (2013) en la Tesis sobre Estrategias Instructivas para potenciar la determinacion de
los problemas en las operaciones fundamentales en matematicas en los estudiantes de cuarto

grado del L.LE. No. 43031 John F. Kennedy Ilo 2013. Al iniciar el estudio los estudiantes
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reportaron un nivel de aprendizaje en preparacion sobre la comprension del tema y los pasos
a seguir, ya que es importante para elegir los medios utilizar informacion anterior y sistemas
heuristicos selectos. Ademas, el nivel de aprendizaje en proceso para el control exhaustivo

de los medios formulados.

Se entregd en proceso que revisa los resultados, en la exploracion del problema, verificar el
resultado, registrar las incidencias de la solucion. Se determina también que en la institucion
educativa hay niveles minimos de uso de tecnologias de informacidén y comunicacion, pues

se observa que continllan usando materiales convencionales.

Habiendo realizado la docente un diagnostico en la Institucion Educativa, donde obtuvo
resultados que la mayoria de nifias desean nuevas metodologias en su proceso de
aprendizaje, ademas se encontr6 que la mayoria de docentes utilizaban estrategias antiguas,
por lo que realizd una propuesta sobre la aplicacion de estrategias didécticas en esta tesis

propuso el Software EDILIM.

4. HIPOTESIS

4.1. Hipotesis Principal

Dado que, la aplicacion de las pizarras interactivas y el software educativo CUADERNIA

acepta compartir y comentar todo tipo de materiales y trabajos interactuando con la imagen.

Es probable que, incremente el logro de aprendizaje virtual en el area de CTA.

4.2. Hipotesis Secundarias

El logro de aprendizajes virtuales en el area de ciencia, tecnologia y ambiente es bajo antes

de la aplicacion de las pizarras interactivas y el software educativo CUADERNIA en

estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi Ilo-

2018.
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El logro de aprendizajes virtuales en el 4rea de ciencia tecnologia y ambiente se incrementa
después de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo CUADERNIA
en estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi

Ilo- 2018

4.3. Hipotesis Estadistica

Logro de aprendizajes virtuales y aplicacion de Pizarras Interactivas

Ho: No existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test.

H1: Existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test.

Logro de aprendizajes virtuales y aplicacion de software educativo CUADERNIA
Ho No existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test.

H1 Existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test.
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CAPITULO 11

PLANTEAMIENTO OPERACIONAL



1. TECNICAS, INSTRUMENTOS Y MATERIALES DE VERIFICACION

1.1 Técnicas

Observacion.

Encuesta.

1.2. Instrumentos

Lista de cotejo.

Cuestionario.

1.2.1. Modelo de instrumento
(Se adjunta en anexos)

1.3. Materiales de verificacion

(La ficha de validacion de los instrumentos se adjunta en anexos)

2. CAMPO DE VERIFICACION

2.1. Ambito
El estudio de la presente investigacion se realizdé en la Institucion Educativa Américo

Garibaldi Ghersi. Provincia Ilo. Region Moquegua.

2.2. Unidades de estudio

Las unidades del presente estudio, fueron 22 estudiantes del segundo grado de nivel

secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi. Provincia de Ilo- Regién Moquegua.

CUADRO DEL UNIVERSO DE LAS VARIABLES

UNIDADES DE ESTUDIO F Y%
SEGUNDO

GRADO NIVEL

SECUNDARIO A 29 100%
TOTAL 22 100%
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2.3. Temporalidad
El horizonte temporal de la presente investigacion estuvo orientado a la situacion actual, por

lo que se realiz6 en los meses de junio a octubre del afio 2018.

3. ESTRATEGIA DE RECOLECCION DE DATOS

3.1. Organizacion

Para efectos de la recoleccion de informacion se coordind con el director de la Institucion
Educativa Américo Garibaldi Ghersi y profesores del aula en estudio.
Para ello se procedio a:

e Revisar el cuestionario de la primera variable
e Revisar el cuestionario de la segunda variable.
e Revisar la lista de cotejo de la tercera variable.

e Coordinar con la Institucion educativa y docentes para aplicar los instrumentos.

3.2. Recursos

EL presente trabajo de investigacion fue autofinanciado por los docentes responsables de la

presente investigacion.

A) Recursos humanos

- Responsables del estudio

- Docente Asesor

- Estadistico

- Estudiantes del segundo grado nivel secundario

B) Recursos materiales

Papel bond, lapiceros, lapices, plumones, félder, USB, CD Rom, Movilidad.
C) Institucionales

Universidad Cato6lica Santa Maria e Institucion Educativa Américo Garibaldi Ghersi.
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D) Recursos financieros

EL presente estudio fue financiado por los docentes responsables de la presente

investigacion.
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CAPITULO I1I

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION



1. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

1.1. Antes de aplicacion
Tabla 1.

Antes de la aplicacion de las Pizarras Interactivas en estudiantes del 2do grado del

nivel secundario en el area de CTA

Nivel de logro Frecuencia (N) Porcentaje (%)
20 a 18 puntos 0 0,0
14 a 17 puntos 3 13,6
11 a 13 puntos 6 27,3
0 a 10 puntos 13 59.1
Total 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

0a 10 puntos 59.1

11 a 13 puntos 27.3

14 a 17 puntos

o I
.
w
)}

20 a 18 puntos

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

Figura 1. Antes de la aplicacion de las Pizarras Interactivas en estudiantes del segundo
grado del nivel secundario

Se puede observar en la tabla y figura 1 que el logro del aprendizaje virtual en los
estudiantes de 2do grado, previo a la aplicacion de las pizarras interactivas en el area de
ciencia tecnologia y ambiente, reportaron que el 59,1% (13) de los estudiantes se encuentran
en el nivel de logro de 0 a 10 puntos; 27,3% (6) con 11 a 13 puntos; 13,6% (3) de 14 a 17

puntos.
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Se ha reportado que la mayoria de estudiantes obtuvieron nivel de logro de aprendizaje
virtual con la aplicacion de las PI de 0 a 10 puntos, es decir que se encuentran en su

evaluacion en un nivel de inicio en el pre test.
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Tabla 2
Antes de la aplicacion del Software educativo CUADERNIA en estudiantes del 2do grado

del nivel secundario en el area de CTA

Nivel de logro Frecuencia (N) Porcentaje (%)
20 a 18 puntos 0 0,0
14 a 17 puntos 3 13,6
11 a 13 puntos 12 54,5
0 a 10 puntos 7 31,9
Total 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

14 a 17 puntos - 13.6

20 a 18 puntos 0
0 10 20 30 40 50 60

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018
Figura 2. Antes de la aplicacion del Software educativo CUADERNIA en estudiantes del

2do grado del nivel secundario en el area de CTA

En la tabla y figura 2, nos presenta que el 31,9% (7) de los estudiantes se encuentran
en el nivel de logro de aprendizaje virtual, luego de aplicar las pizarras interactivas virtuales
en el area de ciencia tecnologia y ambiente de 0 a 10 puntos; 54,5% (12) se encuentra con

11 a 13 puntos; 13,6% (3) de 14 a 17 puntos.

La mayoria de estudiantes del segundo grado obtuvieron en el pre test de 11 a 13 puntos.
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1.2. Después de la aplicacion

Tabla 3
Después de la aplicacion de las pizarras interactivas en estudiantes del 2do grado del nivel

secundario en el area de CTA

Nivel de logro Frecuencia (N) Porcentaje (%)
20 a 18 puntos 1 4,5
14 a 17 puntos 6 27,3
11 a 13 puntos 14 63,7
0 a 10 puntos 1 4,5
Total 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

Figura 3. Después de la aplicacion de las pizarras interactivas en estudiantes del 2do grado

del nivel secundario en el area de CTA

0 a 10 puntos

. 4.5
14 a 17 puntos _ 27.3
20 a 18 puntos . 4.5

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

Se muestra en la siguiente tabla y figura 3, el Logro del aprendizaje virtual después de la
aplicacion de las pizarras interactivas en el area de ciencia tecnologia y ambiente en

estudiantes del segundo grado del nivel segundario, en ellos se percibe que el 4,5 % (1) de
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los estudiantes se encuentran en el nivel de logro de 0 a 10 puntos; 63,7% (14) se encuentra
con 11 a 13 puntos; 27,3% (6) de 14 a 17 puntos y un 4,5% (1) obtuvo de 18 a 20 puntos.

Se observan en los resultados que la mayoria obtuvo en el pos test de 14 a 17 puntos.
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Tabla 4

Después de la aplicacion del Software educativo CUADERNIA en estudiantes del 2do grado
del nivel secundario en el drea de CTA

Logro del aprendizaje Frecuencia (N) Porcentaje (%)
virtual después de la
aplicacion
20 a 18 puntos 1 4,5
14 a 17 puntos 15 68,2
11 a 13 puntos 6 27,3
0 a 10 puntos 0 0,0
Total 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

0a 10 puntos

0

20 a 18 puntos

27.3

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018
Figura 4. Después de la aplicacion del Software educativo CUADERNIA en estudiantes del

2do grado del nivel secundario en el area de CTA

Con respecto a los resultados de la tabla y figura 4, el 27,3% (6) de los estudiantes del
2do grado del nivel secundario, luego de aplicar el Software educativo CUADERNIA
reportaron un nivel de logro de 11 a 13 puntos; con un 68,2% (15) de 14 a 17 puntos y un
4,5% (1) obtuvo de 18 a 20 puntos.

La mayoria de estudiantes evidencio logro de aprendizajes virtuales en el pos test de 14 a 17

puntos.
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1.3. Antes y después de la aplicacion de las pizarras interactivas y software educativo

CUADERNIA

Tabla S
Antes y después de la aplicacion de pizarras interactivas en estudiantes del segundo grado

del nivel secundario

Nivel de logro Antes (Pre test) Después (post test)
Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje

™) (%) ™) (%0)

20 a 18 puntos 0 0,0 1 4,5
14 a 17 puntos 3 13,6 6 27,3
11 a 13 puntos 6 27,3 14 63,7

0 a 10 puntos 13 59,1 1 4,5
Total 22 100,0 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018.

4.5
0 10 puntor | — s

I 637
Hetipames Y 273

27.3
14 a 17 puntos 136

20 a 18 puntos E 4.5

0 10 20 30 40 50 60 70

W Después M Antes

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

Figura 5: Antes y después de la aplicacion de pizarras interactivas en estudiantes del 2do
grado del nivel secundario

En la tabla y figura 5, se presenta la comparacion de los datos hallados por el grupo de
estudiantes entre el antes (pre test) y después (post test), en ellos se reporta que el 27,3% de
los estudiantes después de la aplicacion de las pizarras interactivas en el post test obtuvieron

de 14 a 17 puntos mayor que en el pre test que estuvo con un 13,6% de 14 a 17 puntos.
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Tabla 6
Antes y después de la aplicacion de Software educativo CUADERNIA en estudiantes del
segundo grado del nivel secundario

Nivel de logro Antes (Pre test) Después (post test)
Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje

™) (%) ™) (%)

20 a 18 puntos 0 0,0 1 4,5
14 a 17 puntos 3 13,6 15 68,2
11 a 13 puntos 12 54,5 6 27,3

0 a 10 puntos 7 31,9 0 0,0
Total 22 100,0 22 100,0

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

0 a 10 puntos 0
N 519
S 2y

11 a 13 puntos
. sas
14 3 17 puntos | 682

20 a 18 puntos ’ 45

o

10 20 30 40 50 60 70 80

B Despues M Antes

FUENTE: APISECLAVACTAI-2018

Figura 6: Antes y después de la aplicacion de Software educativo CUADERNIA en
estudiantes del segundo grado del nivel secundario

En la siguiente tabla y figura 6 se observa la comparacion de los resultados hallados por el
grupo de estudiantes del segundo grado del nivel secundario en el antes (pre test) y en el
después (post test) después de la aplicacion del Software educativo CUADERNIA, en ellos
se percibe que el 68,2% de los estudiantes obtuvieron de 14 a 17 puntos mayor que en el pre
test que estuvo con un 13,6% de 14 a 17 puntos.

Se observa dentro de los resultados que hay diferencias como un incremento
significativo del logro de aprendizaje en el area de CTA, después del uso del CUADERNIA,

en las sesiones de aprendizaje, ello es apreciado en el rendimiento de los estudiantes.



2. Prueba de hipotesis

2.1. Logro de aprendizajes virtuales y aplicacion de Pizarras Interactivas

Distribucion normal y pruebas de normalidad
Tabla 7

Intervalos de confianza del Grupo Pre test (Antes) y pos test (después)

Medidas Logro de aprendizaje Logro de aprendizaje
virtual - Pre test virtual— Post test

Media = 10.2 13.0

Error estandar = 0.46 0.48

IC 95% Limite inferior = 9,2 13,2

IC 95% Limite superior = 10.1 14.0

Es evidente que la media del Grupo post test se encuentra dentro del intervalo de
confianza del Grupo pre test del mismo modo que la media del Grupo pre test se encuentra
dentro del intervalo de confianza del Grupo post test; por lo tanto, los grupos no son
diferentes.

El ritual de la significancia estadistica

Hipotesis
Ho: La variabilidad de la variable logro de aprendizaje no es diferente en cada grupo
H1: La variabilidad de la variable logro de aprendizaje es diferente en cada grupo

2 | Nivel de significancia
Nivel de Significancia (alfa) a = 5% = 0.05

Estadistico de prueba: Shapiro Wilk de una muestra

Valor de p=0,55 = 55%

4 | Lectura del p-valor

Con una probabilidad de error del 55% la distribucion de la variable logro de
aprendizaje virtual es diferente a la distribucion normal.

Toma de decisiones
La variabilidad de la variable logro de aprendizaje virtual no es diferente en cada

grupo.
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Interpretacion

La variable analizada tiene distribucion normal a un 95% de confianza.

Prueba de hipdtesis o el ritual de la significancia estadistica para una muestra
relacionada

Ho No existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test de
H1 Existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test
Nivel de significancia = 0.05

Estadistico: Prueba t Student para una muestra relacionada.
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Tabla 8

Prueba de hipotesis para el— Pre-Test (Antes) y Post-Test (después).

Prueba de iinica muestra

Valor de prueba =0
t gl Sig. Diferencia 95% de intervalo de
(bilateral) de medias confianza de la diferencia
Inferior Superior
Nota Antes 9.815 21 .000 1.54545 1.2180 1.8729
Nota Después 16.823 21 .000 2.31818 2.0316 2.6048

Regla de decision:

Si el P-valor es menos al nivel de significancia (0.05) entonces se descarta la hipotesis nula
Decision:

Apreciamos en la tabla, que el p-valor obtenido es (0.000) menor al nivel de significancia
(0.05), lo cual se descarta la hipotesis nula y se aprueba la hipotesis alterna que sefiala que

hay diferencias entre los resultados hallados en el pre test y post test.
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2.2. Logro de aprendizajes virtuales y aplicacion de software educativo CUADERNIA

Distribucion normal y pruebas de normalidad
Tabla 9

Cuadro de intervalos de confianza del Grupo Pre test y pos test.

Medidas Logro de aprendizaje Logro de aprendizaje
virtual — Pre test virtual- Post test

Media = 9.45 13.25

Error estandar = 0.72 0.63

IC 95% Limite inferior = 9.38 9.40

IC 95% Limite superior = 13,20 15.57

Es evidente que la media del Grupo post test se encuentra dentro del intervalo de
confianza del Grupo pre test del mismo modo que la media del Grupo pre test se encuentra
dentro del intervalo de confianza del Grupo post test; por lo tanto, los grupos no son
diferentes.

El ritual de la significancia estadistica

Hipotesis
Ho:La variabilidad de la variable logro de aprendizaje no es diferente en cada grupo
H1: La variabilidad de la variable logro de aprendizaje es diferente en cada grupo

2 | Nivel de significancia
Nivel de Significancia (alfa) a = 5% = 0.05

Estadistico de prueba: Shapiro Wilk de una muestra

Valor de p=0,408= 40.8%

4 | Lectura del p-valor

Con una probabilidad de error del 40.8% la distribucion de la variable logro de
aprendizaje virtual es diferente a la distribucion normal.

Toma de decisiones

S La variabilidad de la variable logro de aprendizaje virtual no es diferente en cada
grupo.
Interpretacion

La variable analizada tiene distribucion normal a un 95% de confianza.
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Prueba de hipdtesis o el ritual de la significancia estadistica para una muestra
relacionada

Ho No existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test de
H1 Existe diferencias entre los resultados hallados en el pre y post test
Nivel de significancia = 0.05

Estadistico: Prueba t Student para una muestra relacionada.
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Tabla 10

Prueba de hipotesis para el— Pre-Test (Antes) y Post-Test (después).

Prueba de unica muestra

Valor de prueba =0
t gl Sig. Diferencia 95% de intervalo de
(bilateral) de medias confianza de la diferencia
Inferior Superior
Nota Antes 12.834 21 .000 1.81818 1.5236 2.1128
Nota Después 24.612 21 .000 2.77273 2.5384 3.0070

Regla de decision:

Si el P-valor es menor al nivel de significancia (0.05) entonces se descarta la hipdtesis nula
Decision:

Observando la tabla, el p-valor obtenido es (0.000) menor al nivel de significancia (0.05)
por lo que se descarta la hipotesis nula y se aprueba la hipotesis alterna, que indica que hay

diferencias entre los resultados hallados en el pre test y post test.
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2. DISCUSION

El presente estudio pretendié estudiar el observar el incremento del logro de aprendizajes
luego de la aplicacion de la Pizarra Interactiva y el Software CUADERNIA, para ello se

obtuvo los siguientes resultados:

En las tablas y graficos presentado se abstuvo de los resultados un incremento
significativo después de la aplicacion de las pizarras interactivas y el Software educativo
CUADERNIA en los logros de aprendizajes virtuales en el area de ciencia tecnologia y
ambiente en el segundo grado del nivel secundario de la Institucion Educativa Américo
Garibaldi Ghersi, se observa que asi como lo dijo lo define Calderén (2009) la Pizarra Digital
Interactiva es una pantalla interactiva que con solo tocarla permite a los usuarios acceder y
controlar cualquier aplicacion informadtica o plataforma multimedia, incluyendo Internet,

CD-Roms y DVD’s.

Con la aplicacion se logré que los estudiantes obtengan clases variadas y dinamicas y
al disefiarlas fueron mas vistosas y atractivas. Se observa una mayor interaccion docente-

estudiante, lograndose mayores oportunidades de participacion y discusion en la clase.

Similares resultados obtenidos al estudio de Choque (2014) en el estudio sobre
Software multimedia en relacion con el estudio critico de las ciencias naturales en Chimbote.
Donde concluy6: Que la utilizacion del Software cuadernia facilita el aprendizaje de los
estudiantes logrando buenos resultados. De igual forma Beltran (2012) hizo el estudio sobre
el software educativo como recurso didactico en alumnos de México, llegando a las
conclusiones: Que después de aplicar la prueba de rendimiento académico demostrd que los

alumnos del grupo que han recibido el curso con el software, aumentaron su calificacion.

A diferencia del estudio de Ordonez (2013) en la Tesis sobre Estrategias Instructivas
para potenciar la determinacion de los problemas en las operaciones fundamentales en
matematicas en los estudiantes de cuarto grado del I.E. No. 43031 John F. Kennedy Ilo 2013.
Donde se obtuvo como resultados que la mayoria de nifias desean nuevas metodologias en
su proceso de aprendizaje, ademas se encontré6 que la mayoria de docentes utilizaban

estrategias antiguas.
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En la educacion es importante acoplarnos los avances cientificos y tecnologicos, es
por ello que el docente buscar nuevas formas y condiciones que favorezcan el proceso de
aprendizaje como: acceso a informacién y la produccion de materiales; pero que no

desvirtuen el rol principal del mismo como recurso humano encargado de formar.

El fomentar nuevas herramientas tecnoldgicas para fortalecer el aprendizaje virtual de
manera significativa, siendo necesario un cambio de lo tradicional, lo cual permite difundir
el regreso a la individualizacion en el proceso de aprendizaje e inculcar la creacion de

programas que faciliten la presentacion del contenido en diversos aspectos.

Al usar las pizarras interactivas se obtiene incremento en el aprendizaje virtual
significativo, para lo cual se debe contar con objetivos claros en el desarrollo del aula,
estructura de recursos de aprendizaje, coherencia con las necesidades de los estudiantes,
abordando el conocimiento e informacion e diferentes formas mediante diversos estilos de

aprendizaje.

De igual forma Garcia (2015) Cuadernia es una aplicacion de creacion de contenidos
educativos. Con Cuadernia, es posible crear cuadernos digitales preparados para lared o para
ser impresos. La interfaz de usuario de Cuadernia contiene un espacio de trabajo y un panel
de herramientas intuitivo. Los beneficios de este software es la variedad de opciones o
herramientas que se pueden variar en la utilizacion cuando se disefian y se aplican las

sesiones de aprendizaje, haciendo que el estudiante tenga un mayor interés por aprender.

Con la utilizacion del Software educativo CUADERNIA se responde al uso de nuevas
herramientas tecnologicas. Es importante que la educacion resulte de los procedimientos
pedagbgicos y las actividades didacticas, procurando en el estudiante los procesos mentales
produciendo que el aprendizaje virtual sea significativo, logrando que el estudiante sea el
propio constructor de su aprendizaje. Es por ello que se utiliz6 este software interesante y
practico. Sobre todo, se ha visto durante la practica el elemento motivador en las diversas

sesiones, sobre todo desarrollando su creatividad y capacidad de aprender.

En este sentido, con esta experiencia al utilizar las tecnologias como la pizarra
interactiva y el Software educativo CUADERNIA, se efectu6 lo mismo que venian haciendo

en nuestras sesiones de clase de ciencia tecnologia ambiente, pero ahora result6 para nuestros
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estudiantes de manera mas rapida, dinamica y atractiva. Ademds, que cuenta con una
variedad de herramientas que facilitan el desarrollo de temas en ciencia tecnologia y

ambiente.

Ahora bien, la innovacion educativa apuesta a mejorar la practica docente; se logro
despertar mayor interés en el area de ciencia tecnologia y ambiente. Son herramientas que
ayudan, en el proceso enseflanza y aprendizaje, a la interaccion, se aprecia que los
estudiantes tienen un mayor deseo por conocer lo que se les presenta en la plataforma o

pizarra.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ocupan, cada vez con
mayor fuerza en nuestra Institucion Educativa, Provincia de Ilo y en el resto del mundo, un
lugar preponderante para orientar la educacion en cualquiera de sus niveles. La mayoria de
Instituciones Educativas a cuenta con pizarra interactiva o digital, y esto resulta gratificante

para nosotros los docentes ya que resulta estar actualizados a la nueva era tecnolégica.

Es entonces que los docentes en la actualidad deben conocer las tecnologias en todas
sus dimensione, analizarlas, seleccionarlas, como recursos tecnoldgicos e informacion,
realizando una integracion en el aula. Para ello se necesita que debemos seguir capacitados

para su uso con actitud flexible y abierta ante los avances tecnologicos.
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CONCLUSIONES

PRIMERA:

El mayor porcentaje (59,1%) de los estudiantes obtuvo logro de aprendizajes virtuales de 0
a 10 puntos antes de la aplicacion de las pizarras interactivas y el (54,5%) logro de
aprendizajes virtuales de 11 a 13 puntos antes de la aplicacion de Software educativo

CUADERNIA.

SEGUNDA:
El mayor porcentaje (63,7%) de los estudiantes obtuvieron logro de aprendizajes virtuales
de 11 A 13 puntos después de la aplicacion de las pizarras interactivas; y el (68,2%) de 14 a

17 puntos después de la aplicacion del software educativo CUADERNIA.

TERCERA:

Con la aplicacion se incrementa significativamente el logro de aprendizajes virtuales en el
area de ciencia tecnologia y ambiente en los estudiantes después de la aplicacion de las
pizarras interactivas y el software educativo CUADERNIA, comprobado a través de la

prueba t student (p<0,05).
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SUGERENCIAS

PRIMERA:

Realizar otros tipos de trabajos de investigacion, utilizando diversas herramientas, recursos,

estrategias que beneficien al estudiante para un aprendizaje significativo.

SEGUNDA:

Incluir en nuestras practica pedagdgica las nuevas tecnologias que permitan la motivacion
en el estudiante, logrando una formacion integral y significativa, donde el estudiante aprenda
a aprender, aprenda haciendo y aprenda a vivir. Para ello es necesario que el Ministerio de
Educacion dote a las Instituciones Educativas de Tecnologias e informacion comunicacion

transversalmente.

TERCERA:

Que la Institucion educativa, Unidad de Gestion Educativa Local y el Ministerio de
Educacion contintien capacitando a los docentes sobre diversos Software educativo, de facil
manipulacién para los estudiantes; de esta forma no tener ningtin inconveniente al momento

de que se requiere la utilizacion del mismo.

CUARTA:

Impulsar a nuevas investigaciones como proyectos de accion para precisar el uso de los
nuevos Software educativos, en las diferentes competencias para mejorar los niveles de

enseflanza en las diversas Instituciones Educativas.

48



PROPUESTA

PROGRAMA DE APLICACION DE LAS PIZARRAS INTERACTIVAS Y EL

SOFTWARE EDUCATIVO CUADERNIA

1. NOMBRE DEL PROGRAMA

“Aplicacion de las pizarras interactivas y el Software Educativo CUADERNIA”

2. OBJETIVO
Al término de la ejecucion de la propuesta se pretende:

Incrementar el logro de aprendizajes virtuales de los estudiantes del 2do grado de

secundaria en el area de ciencia tecnologia y ambiente.

3. POBLACION OBJETIVO

La poblacién estd conformada por estudiantes del 2do grado de secundaria en la

Institucién Américo Garibaldi Ghersi.

4. PROPOSITO

El propésito de la presente investigacion es incrementar el proceso de aprendizaje, para
ello se busca utilizar nuevas tecnologias como la pizarra interactiva y el Software
educativo CUADERNIA en las clases en el area de ciencia tecnologia y ambiente,

haciendo un aprendizaje interactivo, atractivo y novedoso para el estudiante.

5. RECURSOS
A. RECURSOS HUMANOS
- Docentes responsables
Ana Maria ORDONEZ FLORES.
Silvia Roxana ORDONEZ FLORES.
Augusto Rolando ZAPANA BARRIENTOS.
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B. RECURSOS MATERIALES
- Laptop

-USB

- CD Rom

- Papel bond

- Lapices

C. RECURSOS FINANCIEROS

- Autofinanciado por los autores.

6. CRONOGRAMA

Actividades Fechas (semanas)

Julio Agosto Set

1 2 3 4 1 2 3 4 1

Disefio de | X X X X

sesiones de

aprendizaje

Aplicacion de X X X X

PI

Aplicacion de X X X X
CUADERNIA

Evaluacion X X X X X X X
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SESION DE APRENDIZAJE APLICANDO LAS PI Y EL SOFTWARE
EDUCATIVO CUADERNIA
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ANEXO 01

MODELO DE INSTRUMENTOS

Variable: APLICACION DE PIZARRAS INTERACTIVAS

CUESTIONARIO SOBRE APLICACION DE PI

Instrucciones: En el presente estudio que se estd realizando sobre el uso de pizarras
interactivas, se le pide a Ud. Sr. Srta estudiante contestar las siguientes interrogantes que son

de caracter anonimo, marcando con una equis(X), lo que usted vea por conveniente.

Datos generales:
1. Edad
2. Sexo:
a) Femenino
b) Masculino
Conteste las siguientes interrogantes:

Nro. ITEMS RESPUESTAS
Siempre A veces Nunca
1. (Es variado la presentacion de la
Pizarra Interactiva en el aula?
2. [ Se presentan graficos?
3. (Hay relacion en la presentacion
de las ventanas en clase?
4. [ Hay variedad de colores?
5. (Los mensajes son comprensibles?
6. (Los profesores utilizan Sonidos
en sus presentaciones?
7. (,Son motivadoras las clases al
usar la Pizarra Interactiva?
8. (Existe secuencia en la

presentacion de actividades?

(Es fécil usar la Pizarra interactiva?

10. (Hay variedad de las actividades

en todas las clases?

11. (Las clases son de acuerdo a la
realidad?

12. ,Son originales las clases cuando
se usa la pizarra interactiva?

13. (Las actividades en la pizarra
interactiva son comprensibles?

14. (Al usar la Pizarra Interactiva se

presenta texto, imagen, videos y
audios, etc.?
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Variable: APLICACION DE SOFTWARE EDUCATIVO CUADERNIA

CUESTIONARIO SOBRE APLICACION DE SOFTWARE EDUCATVO

CUADERNIA
Nro. ITEMS RESPUESTAS
Siempre A veces Nunca
1. | (Cuando utiliza el profesor el
software CUADERNIA

observas muchos colores que
llaman tu atencioén?

2. | ¢(Las opciones del menu
CUADERNIA son faciles de
manejar?

3. | (Las opciones de ayuda son
faciles de usar?

4. | (Las imagenes que observas
son para tu edad?

5. | ¢Las clases son entretenidas?

6. (Los temas con
CUADERNIA son mas
interesantes que cuando
hacen otra clase sin usarla?

7. | (Cuando usas CUADERNIA,
te motiva a investigar mas
sobre ese tema?

8. (Los temas con
CUADERNIA son
adecuados para tu edad?

9. | (Hay una secuencia ordenada
con CUADERNIA?

10. | (Contiene variedad de
informacion?

11. | ¢Los contenidos son
ordenados con
CUADERNIA?
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Variable: LOGRO DE APRENDIZAJE VIRTUAL

LISTA DE COTEJO DE LOGRO DE APRENDIZAJE VIRTUAL EN CIENCIA

TECNOLOGIA Y AMBIENTE
SESION N°
Afio:
Seccidn:
Estudiante:
ITEMS SI NO
INDAGA MEDIANTE METODO

CIENTIFICO, SITUACIONES QUE PUEDEN
SER INVESTIGADAS POR LA CIENCIA

Problematiza situaciones
Disefia estrategias para hacer indagacion

Genera y registra datos de informacion

Analiza datos de informacion

Evaltia y comunica

EXPLICA EL MUNDO FiSICO BASADO EN
CONOCIMIENTOS CIENTIFICOS

Comprende y aplica conocimientos
Argumentacion cientifica

DISENA Y PRODUCE PROTOTIPOS
TECNOLOGICOS PARA  RESOLVER
PROBLEMAS DEL ENTORNO

Plantea problemas que requieren soluciones
tecnoldgicas y selecciona alternativas de solucion

Disena alternativas de solucion

Implementa y valida alternativas de solucion

Evaltia y comunica la eficiencia

CONSTRUYE UNA POSICION CRITICA
SOBRE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN
SOCIEDAD

Evalta las implicancias del saber y del quehacer
cientifico y tecnoldgico

Toma posicion critica frente a situaciones
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ANEXO 02

MATRICES DE DATOS

7

APLICACION DE PI

SESIONES 1,2,3
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@]

N A

Indaga, mediante métodos cientificos, situaciones que
pueden ser investigadas por la ciencia

Explica el mundo fisico, basado en conocimientos
cientificos
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_C3 Disefia y produce prototipos
tecnologicos para resolver

problemas de su entorno

Construye una posicion
critica sobre la ciencia y la
tecnologia en sociedad



SESIONES 4,5,6

SESION 4 SESION 5 SESION 6
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16 16 18 18 16 16 19 19 11 12| 12 13 15 14
8 8 11 11 17 17 19 19 10 10 | 10 13 13 13
11 11 14 14 1 11 13 13 11 g | 10 13 11 12
12 12 14 14 13 13 14 14 7 0!l 9 11 12 12
16 16 20 20 17 17 20 20 8 8 8 10 11 11
17 17 20 20 17 17 20 20 17 12|15 19 15 | 17
9 9 14 14 7 7 10 10 5 9 7 10 11 11
11 11 15 15 12 12 14 14 5 10| 8 11 2 | 12
17 17 19 19 17 17 20 20 15 13| 14 18 17 | 18
18 18 20 20 17 17 20 20 10 |1 13 15 14
8 8 11 11 5 5 10 10 5 9 | 7 9 11 19
7 7 11 11 5 5 9 9 11 10| 11 13 12 13
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8 8 10 10 1 11 13 13 7 14 | 1 11 16 | 14
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- APLICACION DE CUADERNIA SESION 1,2,3

" SESION 1 SESION 2 SESION 3
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12 12 12 13 13 10 10 11 11 12 10 | 11 16 12 | 14
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Cl: Indaga, mediante métodos cientificos, situaciones que C3: Disefia y produce prototipos
pueden ser investigadas por la ciencia tecnologicos para resolver problemas
de su entorno
Explica el mundo fisico, basado en conocimientos
C2: cientificos
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C4: Construye una posicion critica sobre
la ciencia y la tecnologia en sociedad



SESION 4,5,6

SESION 4 SESION 5 SESION 6
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9 11| 10 10 4] 12 [11]7 9 |14]10 12 |87 8 |10]11 11
11 2] 12 12 15| 14 [12]12 12 [14]14 14 [13]7 10 [16]11 14
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ANEXO 03

VALIDACION DE INSTRUMENTOS
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ANEXO 04

FOTOS

Foto 01: Estudiantes participando en las sesiones utilizando la Pizarra Interactiva.

Foto 02: Estudiantes participando en las sesiones de clase utilizando el Software
CUADERNIA.

ANEXO 05
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Foto 03: Docentes desarrollando las sesiones de clase utilizando la Pizarra Interactiva.

Foto 04: Estudiantes desarrollando las sesiones de clase utilizando la Pizarra Interactiva.
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Foto 05: Docentes desarrollando las sesiones de clase utilizando la Pizarra Interactiva y
software CUADERNIA.
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Foto 06: Docentes evaluando las sesiones de clase utilizando la Pizarra Interactiva y
software CUADERNIA.
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ANEXO 05

Desarrollo de las sesiones con la aplicacion de las pizarras interactivas en estudiantes del 2do grado del nivel secundario en el area de

CTA

Nivel de logro Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6
N° % N° % N° % N° % N° % N° %
20 a 18 puntos 0 0,0 0 0,0 2 9,1 7 31,8 8 36,4 3 13,6
14 a 17 puntos 13 59,1 10 45,4 16 72,7 5 22,7 5 22,7 5 22,7
11 a 13 puntos 9 40,9 10 45,4 4 18,2 10 45,4 5 22,7 14 63,7
0 a 10 puntos 0 0,0 2 9,1 0 0,0 0 0,0 4 18,2 0 0,0
Total 22 100,0 22 100,0 22 100,0 |22 100,0 |0 100,0 | 22 100,0

Fuente: Sesiones aplicadas en el 2do grado del nivel secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi 2018.
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ANEXO 06
Desarrollo de las sesiones con la aplicacion del Software CUADERNIA en estudiantes del 2do grado del nivel secundario en el area de

CTA

Nivel de logro Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6
N° % N° % N° % | N° % | N° % | N° %
20 a 18 puntos 1 4,5 1 4,5 1 4,5 2 9,1 1 4,5 1 4,5
14 a 17 puntos 9 40,9 4 18,2 15 68,2 |16 72,7 |15 682 |15 68,2
11 a 13 puntos 9 40,9 15 68,2 5 22,7 4 18,2 6 27,2 6 27,2
0 a 10 puntos 3 13,6 2 9,1 1 4,5 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Total 22 100,0 |22 100,0 |22 100,0 |22 100,0 |22 100,0 |22 100,0

Fuente: Sesiones aplicadas en el 2do grado del nivel secundario de la I.LE. Américo Garibaldi Ghersi 2018.
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