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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como titulo: Uso del scratch como recurso
didactico en la produccién de dialogos animados de los estudiantes del quinto de
primaria de la I.E. San Luis de llo, 2018. Presenta como variables de Investigacion:
Aplicacion Software Scratch y desarrollo de la Capacidad: Produce dialogos animados,
teniendo como unidades de estudio a 45 estudiantes de educacion primaria.

El estudio corresponde a una investigacion de tipo bibliogréfica y de campo; el nivel de
investigacion Descriptivo — Aplicativa; con un disefio pre-experimental con un solo grupo,
tuvo dos mediciones antes y después de conocer el programa software Scratch, para
determinar el nivel de desarrollo de la Capacidad: Produce dialogos animados.

Planteandose como objetivos Establecer que el uso del Software Scratch mejora el nivel de
logro en la produccién de dialogos animados de los estudiantes de 5to grado de educacion
primaria de la I.LE.P “San Luis” Ilo — 2018

El nivel de logro de la Capacidad Produce dialogos animados con la aplicacion del Software
Scratch, llego a tener una diferencia notoria; en el nivel Logro llego tener75.6%; en el nivel
Progreso 24.4%; en la categoria Inicio 0.00%; la herramienta Scratch promueve el trabajo

de los estudiantes.

El software Scratch, es un recurso pedagégico que permite desarrollar una estrategia
didactica siguiendo una metodologia, lo fundamental es el cambio de las relaciones entre las
distintas funciones de la memoria logica y el pensamiento verbal, con beneficio directo para
los estudiantes, mejorando el desarrollo de la Capacidad Produce didlogos animados,
perfeccionando su conocimiento y elevando la calidad educativa de la institucion Educativa

Particular “San Luis”

Palabras clave: software Scratch, Produccion dialogos animados, desarrollo de
capacidades.
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ABSTRACT

The present work of investigation has like title: Use of the scratch like didactic resource in
the production of animated dialogs of the students of the fifth of primary of the I.E. San Luis
de Ilo, 2018. Presented as research variables: Scratch Software Application and Capacity
Development: Produces animated dialogues, having 45 primary school students as study
units.

The study corresponds to a bibliographical and field research; the level of Descriptive -
Applicative research; with a pre-experimental design with a single group, had two
measurements before and after knowing the Scratch software program, to determine the level
of development of the Capacity: Produces animated dialogues.

Setting out as objectives To establish that the use of Scratch Software improves the level of
achievement in the production of animated dialogues of 5th grade students of primary
education of the I.E.P "San Luis" ILO - 2018

The level of achievement of the Capacity Produces animated dialogues with the Scratch
Software application, came to have a notorious difference; in the Achievement level, I got
75.6%; in the Progress level 24.4%; in the category Start 0.00%; The Scratch tool promotes

the work of students.

The Scratch software is a pedagogical resource that allows developing a didactic strategy
following a methodology, the fundamental thing is the change of the relations between the
different functions of the logical memory and the verbal thought, with direct benefit for the
students, improving the development of Capacity Produces animated dialogues, perfecting
their knowledge and raising the educational quality of the Private Educational Institution

"San Luis"

Keywords: Scratch software, Production of animated dialogues, capacity development.

Xii

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

INTRODUCCION

La capacidad de producir textos realza la capacidad de componer un mensaje con el
proposito de comunicar algo; es entendida como una capacidad de comunicacion social y
creativa. La produccion de textos se puede hacer combinando diferentes recursos: textos
escritos, imagenes, signos, software. Porque estamos hablando de comunicar sentimiento

emociones actitudes y de esta forma darle mayor capacidad expresiva a los mensajes.

Producir textos no es solo crear un cuento o hacer una descripcién se debe motivar al
estudiante con otro tipo de producciones como los didlogos animados donde hara despliegue

de su creatividad y recursos multimedia.

El software scratch es un lenguaje de programacion creado especialmente para ser
usado por quienes se inician en la programacién, facilita la produccion de dialogos animados
mediante la elaboracion de material didactico interactivo que puede ser usado por los

estudiantes y docentes.

Por ello realizamos la presente investigacion denominada: Uso del scratch como
recurso didactico en la produccion de dialogos animados de los estudiantes del quinto
de primaria de la Institucién Educativa Particular San Luis de llo, 2018. La cual,
contiene cuatro capitulos, denominados Capitulo | Fundamentacion del Problema,
Capitulo Il Marco Tedrico, Capitulo Il Marco Metodoldgico, capitulo 1V Resultados de
la Investigacion, donde se presentan los datos recolectados a traves de la ficha de
observacion pretest y postest, que han sido procesados y presentados estadisticamente en
tablas y gréaficos, con sus respectivas interpretaciones; también contiene la comprobacion
de la hipdtesis, la discusion de resultados. Finalmente se presentan las conclusiones y
recomendaciones en base a los resultados obtenidos; asi como los anexos que contienen el
proyecto de investigacion, el programa experimental con las sesiones de aprendizaje, fichas
de observacion y su validacién, matrices e ilustraciones fotograficas de la aplicacion del

programa educativo

Xiii
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1.1.Enunciado del problema

Uso del Scratch como recurso didactico en la produccion de dialogos animados de los

estudiantes del quinto de primaria de la Institucién Educativa San Luis de llo, 2018.

1.2. Descripcion del problema

1.2.1. Area del conocimiento

e Campo : Ciencias Sociales
e Area : Ciencias de la Educacion
e Linea : Entornos Virtuales

1.2.2.  Analisis de variables e indicadores

Variable Indicador definiciones

USO DEL SOETWARE Utilizacibn de cada uno de los

elementos del entorno Software
SCRATCH Manejo entorno

Scratch es una de las | Software Scratch
herramientas que permiten

Scratch, como: la barra de mend, la
barra de bloques, area de programacion

comenzar a utilizar un y el area de escenario.

lenguaje de programacion de Animacion es la accion “dotar de
una manera simple pero movimiento a cosas 1nanimadas”
eficiente. Etapa de | (D.R.A.E.); a través de este software se
Scratch se utiliza desde un | @himacion realiza animaciones, se disefia y crea

“entorno de desarrollo” que personajes, asi como se procede a

muestra de un solo golpe de grabar y editar aullidos.
vista todos los elementos Toda elaboracion de textos de dialogo
necesarios: escenario, animado tienen como base un escrito,

objetos y elementos del | Etapa de insercion | que  posee caracteristicas formales
lenguaje. de dialogos | relacionadas directamente con el
animados proceso del escrito y son: la adecuacion,
correccion gramatical y  del
vocabulario, coherencia y cohesion.
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PRODUCE DIALOGOS
ANIMADOS
Segun el diccionario de la

Real Academia de Ila

lengua espafiola, el didlogo
se define como una “platica
entre dos 0 mas personas
que alternativamente

manifiestan sus ideas o

afectos.

El  estudiante, con un

proposito 'y de manera
autébnoma, produce dialogos
animados de diverso tipo y
complejidad en  variadas

situaciones comunicativas.

Planifica la

produccion escrita

Es el
planteamiento de ideas, en la identificacion

proceso que consiste en el

de necesidades de informacion y en la

elaboracién de un plan de escritura; los

de dialogos | estudiantes seleccionan con autonomia el

animados destinatario, tema, tipo de texto, recursos
textuales, asi como el registro, persona y
tiempo que empleard al escribir su texto.
Es el proceso que consiste en producir

Textualiza ideas | el diadlogo de acuerdo con lo

de acuerdo a los
dialogos
animados de la

escritura

planificado. Esto implica la elaboracién
del

expresion de las

borrador, que es la primera

ideas, opiniones,
sentimientos, pensamientos, suefios y

fantasias.

Reflexiona sobre
la forma,
contenido y
contexto de sus
dialogos

animados

Es el proceso de meditacion de lo creado
comprenderlo bien, formarse una opinion
sobre ello o tomar una decision, ademas de

darlo a conocer a los demas
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1.2.3. Interrogantes

Interrogante Principal

¢Cual es la influencia del software Scratch como recurso didactico en la
produccion de didlogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la
Institucion Educativa San Luis de 1lo, Moquegua 2018?

Interrogantes secundarias

e ,Cudl es el nivel de diferencia de la capacidad planifica didlogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucién Educativa
Particular San Luis de llo, antes y después de la aplicacién del Programa
Scratch como recurso didactico?

e ;Cuales el nivel de diferencia de la capacidad textualiza didlogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucién Educativa
Particular San Luis de llo, antes y después de la aplicacion del Programa
Scratch como recurso didactico?

e ;Cuales el nivel de diferencia de la capacidad reflexiona dialogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa
Particular San Luis de llo, antes y después de la aplicacion del Programa

Scratch como recurso didactico?

1.2.4. Nivel de Investigacion
De acuerdo a la profundidad de sus resultados, el estudio corresponde
a la investigacion explicativa (Hernandez, Ferndndez y Baptista,
2006), en tanto el propdsito del estudio es buscar una relacion causa —

efecto entre las variables.

En términos generales, corresponde a las investigaciones
experimentales, porque se manipulé la variable independiente (el

Programa Scratch ) en el nivel minimo posible: presencia — ausencia
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de la variable, para verificar su efecto en la variable dependiente.

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006)

1.2.5. Tipo de Investigacion
El tipo de investigacion es experimental de campo. Con un disefio
pre experimental, con un solo grupo, donde se considera un “Pre

Test” - “Post Test”

Siendo el esquema el siguiente:

01 X 02
En donde:
O:1 =Pre-Test

X = Aplicacion del software Scratch

O, =Post - Test
1.3. Justificacion del problema

La presente investigacion tiene por finalidad el uso del software Scratch para
mejorar la produccién de dialogos animados en los estudiantes de quinto de
primaria; ya que en la realidad concreta se observa el poco interés que los
estudiantes presentan en los procesos de produccion de textos ademas del
ministerio de educacion no lo considera en las pruebas ECE; surgiendo entonces

la necesidad de usar el software Scratch como recurso pedagogico.

La investigacion a desarrollarse tiene relevancia cientifica en la medida que se
orienta hacia la busqueda objetiva de nuevos conocimientos a partir de la
aplicacion del programa educativo utilizando el software Scratch para optimizar

los niveles de produccién de dialogos animados.

Desde el punto de vista académico, su relevancia se centra, en que los resultados
ofrecen una alternativa de trabajo en el ambito pedagdgico, contribuyendo a
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Comunicacion, porque
ofrece a los docentes instrumentos y recursos Utiles para desarrollar la
competencia de produccion de textos con un enfoque comunicativo textual que
sostiene que la funcion principal del lenguaje oral o escrito es comunicar ideas,
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pensamientos, sentimientos, conocimientos, informacion etc. pero esto, se debe
dar en situaciones comunicativas auténticas, con interlocutores reales y haciendo
uso de temas significativos para el nifio, tal como sefiala Jossette Jolibert (
1997)”El escrito s6lo cobra significado en el texto, autentico y completo usado en

situaciones de vida.”

Consideramos que la produccion de dialogos animados es una competencia que
va a desarrollar todas las habilidades comunicativas porque a través de ella, el
nifio logra escuchar con atencion los aportes de sus compafieros, hablar
expresando sus ideas sobre el texto, dictar a la docente sus ideas, aportes,

pensamientos sentimientos, en el proceso de redaccion y revision del texto.

El presente estudio fue factible porque, la institucién educativa de aplicacion
cuenta con ordenadores para la aplicacion del software scratch en el area de
Comunicacion; como medio tecnoldgico permite cubrir las necesidades y
desarrollar un entorno educativo donde se podra; facilitar la ensefianza -
aprendizaje y el empleo de las herramientas y recursos que ejercitan el progreso
de la produccion de dialogos animados.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO
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2.1. Marco Conceptual

2.1.1.-Software Scratch
2.1.1.1. Definicion
Scratch es un lenguaje de programacion que facilita crear historias
interactivas, juegos y animaciones y compartir sus creaciones con otras personas
en la Web. Esta aplicacion, que forma parte del software de las XO y también se
utiliza con otros sistemas operativos, ofrece posibilidades educativas a través de
un entorno que hace que la programacién sea mas atractiva y accesible para todo

aquel que se enfrente por primera vez a aprender a programar.

Scratch estéa basado en el lenguaje de programacién LOGO. Fue desarrollado
por el "Lifelong Kindergarten group"”, viendo la luz por primera vez en 2007.
Scratch es software libre, y por lo tanto se puede redistribuir libremente e instalar
en cualquier ordenador que tenga Windows, Mac OS X o Linux.

Scratch se utiliza en lugares muy diferentes y es valido para cualquiera de
ellos, como en casa, la escuela, museos, etcétera. Esta recomendado para nifios/as
entre 6 y 16 afos, pero pueden utilizarlo personas de cualquier edad.

El concepto de software educativo ha sido abordado por diferentes autores,
atribuyéndole disimiles definiciones a pesar de las cuales se imponen las
potencialidades y su absoluto basamento en los principios de la ensefianza para

su vinculacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun el libro “Construyendo y aprendiendo con el Computador” (Sanchez,
J. 1999) define como un concepto genérico, el Software Educativo como un
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan
de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Un concepto mas
restringido de Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje
especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos

de ensefar y aprender.

Por otra parte, Bill Gates (1997) en su libro “Camino al futuro” define al

Software Educativo como programa informatico, medio de ensefianza
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bidireccional, interactivo basado en una forma de presentar la informacion que
emplea una combinacion de texto, sonido, imagen, animacion, video con
propositos especificos dirigidos a contribuir con el desarrollo de
predeterminados aspectos del proceso docente.

Otro trabajo de investigacion realizado por Pefia Gélvez, R. (2001) en el
Programa y Orientaciones Metodoldgicas de Computacion Bésicas, plantea que:
“Los Software Educativos son programas de Computacién, cuyo objetivo es
instruir y educar, permite el accionar con la maquina a partir de las operaciones

del Sistema Operativo Windows y sus aplicaciones.

Estos programas seran utilizados desde el preescolar hasta el sexto grado en
el proceso docente educativo, contribuyen a elevar la calidad del aprendizaje y
posibilita una mejor atencion al tratamiento de las diferencias individuales en

correspondencia del diagnostico de los educandos”. Citado en Duro Novoa V.
(2013) pag. 3.

2.1.1.2. Caracteristicas del Software educativo “Scratch”.

Las caracteristicas mas importantes de Scratch son:

e Este programa esta basado en blogues graficos y la interfaz que tiene es muy
sencilla e intuitiva.

e Tiene un entorno colaborativo mediante el cual se pueden compartir
proyectos, scripts y personajes en la web.

e Eltrabajo en Scratch se realiza mediante la union de blogues que pueden ser
eventos, movimientos de graficos y sonidos.

e Los programas pueden ser ejecutados directamente sobre el navegador de

Internet.
2.1.1.3. Ventajas del Software educativo “Scratch”.

Sus ventajas son varias:
e Esun programa gratuito, de software libre.
e Es perfecto para ensefiar y aprender a programar.
e Estadisponible para varios sistemas operativos, Windows, Mac y Linux.

e Permite compartir los proyectos a través de Internet, pudiendo ser
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descargados y utilizados por otras personas.

e Es multilenguaje.

e Desde la perspectiva de un programador o programadora experto/a, el
lenguaje es una gran limitacion a la hora de desarrollar un software
educativo. Pero Scratch es una herramienta con un gran potencial en este

sentido.
2.1.1.4. Utilidad del Software educativo “Scratch”.

Es un recurso pedag6gico que permite a los estudiantes desarrollar
habilidades del siglo XXI, capacidades intelectuales de orden superior y
pensamiento algoritmico (l6gico).

Los alumnos podran expresar sus ideas en forma creativa mediante la
creacion de historietas interactivas que incorporen contenidos de las diferentes areas

de educacién primaria.

Scratch es un entorno de programacion constituido por simbolos
iconograficos denominado “bloques”. Este entorno aprovecha los avances en disefio
de interfaces para hacer que la programacion sea mas atractiva y accesible para todo

aquel que se enfrente por primera vez al reto de aprender a programar.

Scratch se puede utilizar para crear historias interactivas, animaciones,
juegos y musica. Permite a los estudiantes explorar y experimentar con los conceptos

de programacion de ordenadores en una interfaz grafica sencilla.

Como medio de comunicacion visual interactivo se puede usar para:

e Crear historietas animadas y campafas de prevencion.

e Recrear escenas histdricas y habitat naturales.

e Fomentar la creatividad de los alumnos, ya que pueden crear por si mismos
Sus propios juegos.

e Elaborar animaciones, ya sea con objetos que incluye el sistema o con
nuevos, elaborados por los alumnos.

e Compartir sus creaciones con otros a través de Internet.

e Resolver situaciones problematicas con animaciones.

e Elaborar infografias moviles.
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2.1.1.5. Historia de Scratch

Todo surge en la universidad de Massachusetts Instituto of Tecnology
(MIT) la cual tiene un objetivo el ir mejorando e innovando que las personas
puedan acceder de una manera mas practica a una maquina la cual se pueda
conectarse a internet, tal que las cosas, como objetos, identificados y capaces de
conectarse e intercambiar informacién, pero con una forma mas dinamica y
creativa. Un investigador perteneciente a esta institucion NaelGershenfeld dijo
lo siguiente: "Cuando la gente puede crear su propia tecnologia es cuando se
despierta la pasion".

Bajo estas palabras ponen en marcha un proyecto el cual es la creacién
de Scratch, el cual fue inventado con la finalidad de hacer la programacion
accesible a cualquiera. Este fue desarrollado por Media Lab Del Mit, el cual uno
de los responsables fue Mitchel Resnick declar6 que esta aplicacion esta
elaborada con fines educativos, esto es lo que dijo: "Queremos que los nifios
sean los creadores. Queremos que hagan cosas interesantes y dinamicas en el
ordenador".

Cabe mencionar que esta aplicacion fue desarrollada con fondos de la
Fundaciéon Nacional para la Ciencia. El dia 18 de mayo de 2007 aparece por
primera vez en el mundo cibernético Scratch, considerada en ese entonces como

una herramienta que permite hacer “animaciones faciles a base de ladrillos”.

2.1.1.6. Scratch para Nifios

SCRATCH es un lenguaje de programacion desarrollado por MIT disefiado
para nifios con el objetivo de ensefarles conceptos de programacion a una edad
temprana y que asi puedan desarrollar sus habilidades creativas, inventando sus
propias historias, animaciones, masica, juegos y demas.

A este programa se le puede dar tres usos tal como dice su lema: "Programa,
Juega y Crea". Scratch facilita el aprendizaje autonomo, abre las puertas del
conocimiento hacia un mundo de la programacion. Dado que el manejo de la
aplicacion es sencillo, ademas de que cuenta con una interfaz grafica llamativa
y simple, permite que sea utilizado por nifios, jovenes y adultos.

Scratch se puede comenzar a utilizar con alumnado a partir de los 8 afios de
edad, aunque para comenzar a utilizar algunas de las funcionalidades se deberia
esperar, hasta los 10 afios de edad mé&s o menos (3° de Primaria). Esta

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE &~ CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

herramienta permite que se haga un uso de ella con diferentes niveles de

complejidad.

2.1.1.7. Entorno de la ventana scratch
Empezamos a trabajar con el programa Scratch y lo primero que debemos

de conocer es su entorno:
a. Barra de menu

X Lenguaje
X Guardar
X Compartir
X Archivo
X Editar

X3 Ayuda

b. Area de Bloques
Scratch tiene bloques (programas). Estos blogues se arrastran
hasta el area de programacion. De esta forma le damos 6rdenes a los
objetos para que efectlen distintas acciones.
Los bloques se dividen de esta manera:
%+ Movimiento: Controlan la posicién, direccion, rotacion y
movimiento de los objetos.

¢+ Apariencia: Controlan la apariencia de objetosy escenario.

%+ Sonido: Controlan la reproduccion y volumen de notas

musicales y archivos de audio.

¢+ Control: se utiliza para disparar la ejecucion de los programas

y cambiar la secuencia de los mismos.

% Lapiz: permite controlar el trazado en la pantalla como si

trabajaramos con un lapiz.
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% Sensores: permite detectar sefiales y reaccionar frente a ellas

% Operadores: Permite realizar operaciones y establecer

relaciones.

% Variable: Permite incluir elementos que varian a medida que
avance el programa.
Cada uno tiene un color que los diferencia, siendo los cuatro

primeros los principales.

C. Area de programa

Para programar un objeto, arrastre las instrucciones de los
bloques al area de programas. Para ejecutar un boque haga doble
clic sobre este.

< Disfraces

Al hacer clic en la pestafia de disfraces para ver y editar los
disfraces del objeto.

Existen tres maneras de crear nuevos disfraces:

. Al hacer clic en pintar se podra dibujar un nuevo disfraz.

. Al hacer clic en importar se podra seleccionar un archivo
de imagen.

. Al hacer clic en camara se podrd tomar una fotografia

para insertarla  en el escenario.

>

x4 Sonidos

Se hace clic en la pestafia sonidos para ver los sonidos de los
objetos.
Se puede grabar nuevos sonidos o importar archivos de sonidos

que trae Scratch.

d. Area de escenario

Es el area donde se ve cémo las historias, juegos y

animaciones cobran vida. En él los objetos se mueven e interactian
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unos con otros. El escenario tiene 480 unidades de ancho y 360
unidades de alto y esta dividido en un plano cartesiano X-Y, el
centro del escenario corresponde a las coordenadas X:0, Y:0.

<> Herramientas

* Duplicar: Crear una copia de un objeto

* Achicar: Disminuye el tamafio de un Objeto

» Tijeras: Elimina un objeto

+ Agrandar: Aumento el tamafio de un objeto

«» Bandera verde

Permite una manera facil para comenzar varios programas

simultdneamente.

«  Parar Todo

Permite finalizar toda la animacién que se esta ejecutando

% Objetos

En esta parte encontraremos tres opciones que permiten:

* Pintar un objeto: la misma opcion que en disfraces pintar.

« Importar un objeto: Afadir un objeto (predeterminado) desde una
carpeta.
e Insertar un objeto sorpresa: Incorporar un personaje de los

existentes en el programa de forma aleatoria.

< Fondo de escritorio:

Permite modificar el fondo del escenario donde se esta llevando a

cabo la animacién. Editado o insertado de una carpeta
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2.1.2. Produce Dialogos Animados

2.1.2.1. Enfoque comunicativo textual

En el aprendizaje de la produccion de textos, los estudiantes deben producir
diferentes tipos de textos a partir de sus necesidades comunicativas siguiendo
una secuencia sistematica definiendo en una primera etapa una planificacion de
la produccion del texto seguido de la produccién misma y concluyendo con una
revision de la integridad del texto. Segun el autor y las necesidades reales del
individuo como miembro de una unidad familiar que se desarrolla en una
comunidad local, es necesario que el desarrollo de las habilidades comunicativas
deben considerar las necesidades del estudiante y las demandas del contexto, sin
embargo no puede dejarse de lado que la imaginacién y la creatividad de cada
individuo pueden y deben conducir al desarrollo de capacidades de escritura en
niveles superiores, pues un aprendizaje adecuado de la produccion de textos
puede y debe conducir a produccidn de textos en base a la creatividad partiendo
de la realidad. Las personas escriben con multiples propésitos comunicativos,
pero en la vida cotidiana basicamente se escribe para comunicar, informar y
expresar necesidades comunicativas personales o de grupo. En la escuela los
estudiantes deben tener muy claro: a quién o quienes se escribe, para qué y sobre
qué se escribe, ello les permite tener en claro que el lenguaje les permite
establecer la comunicacion para intercambiar y compartir sus saberes, intereses,
necesidades, ideas y sentimientos en situaciones reales de comunicacion.
Considerando que la unidad fundamental y con sentido del lenguaje humano es
el texto. El proceso de aprendizaje de la comprensidn lectora y la produccion de
textos se desarrolla en un marco de interaccidbn comunicativa permanente, en
este proceso se debe tener permanente contacto con diversos tipos de textos que
respondan a situaciones de comunicacion diversas y pertinentes. El proposito del
area de Comunicacién es que los estudiantes alcancen el dominio eficiente y
pertinente de las habilidades comunicativas para expresarse, comprender,
procesar y producir mensajes. El desarrollo de las competencias comunicativas
por los estudiantes no solo se da en el &rea de Comunicacion, es responsabilidad
de todas las areas curriculares y de la institucion educativa, es imposible que un
estudiante desarrolle la competencia de indagacion en el area de Ciencia y
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Ambiente si no es capaz de comprender una lectura cientifica, mucho menos
seré capaz de redactar un informe como resultado de una visita al campo. Por
todo ello es importante que la comunidad educativa asuma su responsabilidad
compartida en el desarrollo de las competencias comunicativas que permita a los
estudiantes desempefiarse de manera eficiente y pertinente en todos los espacios

que le toque convivir.

2.1.2.2. Produccion de Textos

Las exigencias de la vida cotidiana demandan que estemos en la capacidad
de traducir en forma escrita lo que pensamos 0 sentimos. Las actividades
escolares, laborales y profesionales y nuestra relacién con los demas requieren
que desarrollemos la habilidad de escribir la redaccion de un informe, una carta,
un oficio u otros textos de caracter funcional constituyen una préactica habitual
en nuestra relacion con los demas requiere que desarrollemos la habilidad de
escribir. La redaccion de un informe, una carta, un oficio u otros textos de
caracter funcional constituyen una practica habitual en nuestra actividad diaria.

La capacidad de producir textos hace énfasis en la capacidad de “componer”
un mensaje con la intencién de comunicar algo; debe ser entendida como una
capacidad de comunicacion social que proporciona, ademas, la oportunidad de
desarrollar la capacidad creadora (crear, componer) y creativa (imaginacion,
fantasia).

La capacidad de producir textos abarca la posibilidad de producir usando
diferentes codigos, no sélo la escritura. En la mayoria de los casos un texto se
enriquece cuando se combinan diferentes recursos, textos escritos, imagenes,
signos. Cuando una persona quiere comunicar algo, entran en juego
conocimientos, sentimientos, emociones y actitudes que dificilmente pueden ser
representados con fidelidad en el texto escrito, de alli que es importante contar
con multiples recursos para poder dar mayor capacidad expresiva a los mensajes.
Por otro lado, tomando en cuenta la diversidad de actitudes, inclinaciones y
estilos personales de los estudiantes, la produccion de textos debe ser lo
suficientemente permeable como para que cada quien se sienta a gusto
produciendo sus textos.
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Para producir textos no basta con solo escribir, es necesario que los
estudiantes tomen conciencia de los procesos cognitivos implicados en el
proceso de produccion, y que adquieran conocimientos basicos indispensables
para escribir un texto. Es por ello que la produccién de textos escritos implica

tener conocimiento sobre los siguientes aspectos:
¢ Eltema sobre el cual se va a escribir
¢ Laestructura del texto
¢ Lostipos de textos
¢ Las caracteristicas a quien se dirige el texto

¢ Los aspectos linguisticos y gramaticales: correccion, cohesion,
coherencia.

¢ Las caracteristicas del contexto comunicativo.

¢ Las estrategias para escribir el texto y para la autorregulacion
del proceso.

2.1.2.3. Etapas de la produccion de Texto

Generalmente en la produccion de textos se realiza tres etapas.

a. La Planificacion. Etapa que corresponde a la generacion y seleccion de
ideas, la elaboracion de esquemas previos, la toma de decisiones sobre la
organizacion del discurso, el andlisis de las caracteristicas de los posibles
lectores y del contexto comunicativo, asi como de la seleccion de estrategias

para la planificacion del texto.

b. La Textualizacion. Es el acto mismo de poner por escrito lo que se ha
previsto en el plan. Lo que se ha pensado se traducen en informacién
linglistica, y esto implica tomar una serie de decisiones sobre la ortografia
la sintaxis y la estructura del discurso. Durante la Teatralizacion se

consideran algunos aspectos como:

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




T UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE CRjal - CATOLICA

TESIS UCSM —g DE SANTA MARIA

- Tipo de texto. Que esta relacionado con la estructura
- Linguistica textual. Son funciones dominantes del lenguaje, enunciacion,
signos de personas, espacio, tiempo; coherencia textual, coherencia
semantica, progresion tematica, etc.
- Linglistica oracional. Congruente con el orden de las palabras o grupos de

palabras, relaciones sintacticas, manejo de oraciones complejas, etc.

c. La Reflexion. Orientada a mejorar el resultado de la teatralizacion. Se
cumplen tareas como la lectura atenta y compartida de lo escrito para detectar
casos de incoherencia, vacios u otros aspectos que necesiten mejoramiento.
Es una etapa de reflexion sobre el proceso de produccion textual. En realidad,
la metacognicion abarca las diversas etapas, pues en todo momento tenemos

necesidad de corroborar si estamos haciendo bien o no.

2.1.2.4. Produccién de Dialogos
Se considera que el dialogo es el intercambio verbal entre dos personas, el
cual se produce en diversos tipos de textos. Su produccion contribuye al desarrollo
de habilidades de interaccion verbal, ademas de tomar conciencia de la

importancia de mantener un foco comunicativo.

LEstas hablando
conmigo?

Por Gltima
vez: NO

Ademas, en el dialogo se hace alusion tanto a situaciones reales como
imaginarias. El intercambio genera una variacion constante en los roles de
hablante y oyente. Cuando un interlocutor esta dirigiendo la palabra cumple el
rol de hablante, mientras el que escucha hace de oyente, cuando el otro
interlocutor toma la palabra se da un intercambio de roles y asi sucesivamente
hasta el cierre de la conversacién o dialogo.

La Real Academia Espafiola de la Lengua define didlogo como:
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a. Platica entre dos o mas personas, que alternativamente

manifiestan sus ideas o afectos.

b. Obra literaria, en prosa o en verso, en que se finge una platica

0 controversia entre dos 0 mas personajes.

c. Discusion o trato en busca de avenencia. Real Academia
Espafiola.

En la disciplina del lenguaje el didlogo es un tipo de discurso que esta
presente en diferentes tipos de texto, especialmente narrativos y dramaticos. En
este ultimo, el didlogo entre personajes es el discurso por excelencia.

El texto dialégico puede ser oral o escrito y tiene las
siguientes caracteristicas:

 Se dan turnos verbales.

« Cada intervencion se antepone de un guion (en caso del texto
escrito

« Consta de momentos de: apertura, objeto de la conversacion,
conclusion y cierre.

« Se presenta en un contexto situacional, con un propoésito definido.

« Esta matizado por las cargas emocionales, el nivel de
informacion, intereses e intenciones de los interlocutores.

» Su curso esta influido por el caracter de los interlocutores, la
relacion que mantienen y por su posicion jerarquica.

 Su registro verbal se relaciona con el nivel social y cultural de los
interlocutores, su edad y sexo.

« Mantiene un hilo conductor.

Los textos dialdgicos los encontramos en conversaciones, entrevistas,
dramatizaciones, textos narrativos y en algunos ensayos. En cada uno de esos
textos la presencia del didlogo revela caracteristicas de las personas o personajes,
sus intenciones, motivos, disposiciones y estados de animo. Es decir, la creacién
de un dialogo supone penetrar en la esencia de cada uno de los interlocutores,

para asi evidenciar a través de sus palabras su forma de ser y concebir el mundo.
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En la vida diaria establecemos relaciones con diferentes personas. Algunas
de ellas son cercanas, como hermanos, tios, amigos; otras mas distantes, como
el vecino, chofer de la micro, portero del colegio. Generalmente, esas relaciones
se establecen a través de la palabra, especificamente a través de interacciones
verbales en la que se expresa cortesia (“Buenos dias sefior Gonzalez”,
dirigiéndose al vecino) necesidades (“;Cual es la siguiente parada?”,
preguntando al chofer de la micro) o intereses (“Estrenaron la ultima de Harry
Potter ;vamos?”, animando a un amigo a ir al cine). Las interacciones ocurren
la mayor parte del dia, todo el tiempo nos estamos comunicando con otros para
demandar, exigir, compartir, declarar, sin embargo la manera como nos

comuniquemos dependera de las propias caracteristicas y actitudes.

Realizar con los estudiantes un trabajo sistematico e intencionado para la
produccion de textos dialdgicos, orales y escritos, les da oportunidad de aplicar
conocimientos formales de la lengua, adquirir habilidades propias de la
interaccion verbal, tomar conciencia de la importancia de mantener el foco de la
conversacion que establecen ellos o los personajes, y planificar sus
intervenciones en funcién del prop6sito comunicativo, ajustando su discurso a

las intervenciones del interlocutor sin perder su orientacion.

2.1.2.5. Produccion Dialogos Animados en Scratch

Con esta actividad se pretende que los estudiantes desarrollen su

habilidad para crear didlogos entre dos o mas personajes utilizando Scratch.

La tarea debe realizarse en dos partes. Primero, representaran la
comunicacion entre dos personajes mediante la reproduccion de una tira
cdmica impresa. Despueés, los estudiantes creardn un dialogo entre dos
personajes, en el que se vea la secuencia de este, para lo cual deberan
sincronizar la accién (manejo de tiempos de espera). En esta segunda parte se
debe incluir movimiento o algun tipo de animacion (cambio de disfraz, etc.) a

los personajes.

Al finalizar esta actividad los estudiantes estaran en capacidad de:
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» Utilizar las instrucciones "decir" y "pensar" para representar la
interaccion entre dos personajes en una sola imagen fija (como en

una tira comica).

« Dar ubicacidn inicial a un objeto (coordenadas X, Y)

« Dar direccion de desplazamiento a un objeto

» Mover un objeto de un lugar a otro, incorporando cambios de disfraz

e instrucciones repetitivas

 Utilizar instrucciones "decir por N segundos” o "pensar por N

segundos”, “esperar" o algunas similares, que permitan lograr una

adecuada sincronizacion en el didlogo de los dos personajes.
« Agregar un fondo musical a la animacién

« Agregar un sonido a un objeto, que se ejecute en algin o algunos
momentos durante la animacion.

« Cambiar el fondo del escenario. (L6pez Garcia, J. 2011).

2.2. Analisis de Antecedentes Investigativos Software Educativo

2.2.1. A Nivel Internacional

La autora Usman, S. (2013), en el trabajo de Aplicacion de entornos
elaborados con herramientas digitales graficas animadas, tesis que presenta a la
Universidad Nacional de Colombia sede Palmira; especificamente en la parte
concerniente a El Estado del Arte, se refiere al Scratch como un Software
Educativo aplicado como herramienta transversal en el curriculum educativo; el
programa fue utilizado para graficar flores maravillosas en el curso de Geometria
Analitica; asimismo, este programa se constituyd como un apoyo a proyectos de

popularizacion de la ciencia, la tecnologia y la innovacion.
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Los objetivos del trabajo fueron crear un objeto de aprendizaje integrado en
el lenguaje de programacion Scratch al proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas; asimismo, caracterizar la poblacion y las condiciones que limitan
el uso didactico efectivo del Internet; promover el uso de la herramienta digital
Scratch para disefiar entornos de aprendizaje que estimulen y motiven a los
estudiantes; contribuir al enriquecimiento del modelo pedagdgico institucional
aplicando entornos elaborados con Scratch; analizar el impacto generado al
integrar Scratch en el desarrollo de las actividades escolares en el &rea de las
matematicas.

También presento las siguientes conclusiones, que los estudiantes tienen
acceso a cantidad y variedad de informacion disponible en Internet, llegando a
transformar la informacién en conocimiento, desarrollando habilidades en la
busqueda y seleccion; mejorando sus competencias de expresion y creatividad
de manera colaborativa.

Asimismo, que la implementacion del uso de la herramienta digital Scratch,
en el disefio de objetos animados de aprendizaje, utilizando el computador como
herramienta, permite estimular y motivar a los estudiantes a representar lo que
saben, mejorando los resultados de habilidades en el manejo y analisis de la
informacion, de esta manera participan activamente en su proceso de
aprendizaje.

Lo mas notorio es que se ha mejorado la competencia comunicativa y los
resultados de esta experiencia didactica, contribuyendo a enriquecer el modelo
pedagdgico institucional, estableciendo un plan de mejora y seguimiento
académico de la gestion del aula y el disefio curricular.

En el trabajo que presentan Lépez-Escribano, C. y Sanchez-Montoya, R.
(2012), denominado Scratch y necesidades educativas especiales, tienen por
objetivo principal animar a los educadores a utilizar el lenguaje de programacion
Scratch en estudiantes con necesidades educativas especiales.

Los autores consideran que el programa Scratch es un lenguaje visual de
facil uso y de libre distribucion que por sus caracteristicas se constituye en un
método de aprendizaje activo y constructivo, ademas ofrece una lista de recursos
haciendo del programa accesible, permitiendo crear proyectos alternativos a las
dificultades de aprendizaje.
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Llegan a las siguientes conclusiones, que Scratch es un lenguaje de
programacion con gran utilidad para todos los estudiantes por las caracteristicas
y lista de herramientas que posibilita ser accesible.

El programa Scratch es de facil uso, lo que permite a los maestros y a
estudiantes un aprendizaje muy comodo y se convierte en herramienta de
ensefianza aprendizaje, desde un alto nivel de abstraccion, hasta la complejidad
de conceptos, se deja de lado todo impedimento y es posible utilizar un lenguaje
de programacion.

Trabajar con programa Scratch es una experiencia lidica que permite la
ensefianza aprendizaje gratificante en beneficio de los estudiantes. Ademas, es
una herramienta que por su idiosincrasia posibilita el aprendizaje activo y
constructivo, las experiencias al utilizar el programa Scratch convierten a los
estudiantes en protagonistas de su proceso de aprendizaje motivando su
autoconcepto, plantearse problemas, formular hipétesis y planificar su trabajo.

Otro de los trabajos importantes es el que presenta el autor Sanchez-
Montoya, R. (2011), en el trata de contestar la interrogante /Mas avance
tecnoldgico implica mayor inclusion?, esto corresponde a la concepcién de una
escuela inclusiva y de la utilizacién de los nuevos recursos digitales, donde la
mayoria de los estudiantes desean aprovechar la oportunidad de hacer de las
Tics, el punto de apoyo més solido para la construccion de una sociedad mas
autonoma y comunitaria en su desarrollo de competencias; es decir, sentir,
pensar, actuar.

Hoy en dia existe en el mercado, potentes herramientas multisensoriales,
flexibles y participativas, que permiten una mejor oportunidad para la
comunicacion y el aprendizaje; sin embargo, no todos los estudiantes tienen la
posibilidad de acceso a estas herramientas, por diferentes dificultades que genera
la brecha digital.

Lo que parece oportuno es precisar la utilizacion de las diversas
herramientas digitales, para que participen activamente en el entorno educativo,
social, cultural y laboral; donde basicamente los profesores tienen que renovar
su trabajo cotidiano de aula, utilizando los recursos didacticos y planificando

nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje.
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Otro aspecto es los disefios universales de los programas o software
educativo, es que permite el mejoramiento continuo, la diversidad y la
comunicacion entre diferentes paises.

En los diferentes proyectos que realiza el docente en trabajos de
investigacidn-accion, resalta uno de ellos, de los Modelos de Intermediacion,
que el grafico anterior muestra, donde se puede apreciar basicamente las
capacidades y competencias multiples, su relacion con la propuesta curricular y
la correlacion del software con las competencias, la adaptacion y el plan de
mejoras.

El autor concluye que se viene trabajando en igualdad de oportunidades para
todos los estudiantes y que los modelos tecnologicos deben estar centrados en la
persona en un proceso de estrategias flexibles y adaptables para que cada uno de
ellos sea protagonista de sus proyectos.

Se trata de establecer nuevas metodologias creando puentes cognitivos que
estimulen la plasticidad cerebral a traves de rampas digitales, para obtener un
mejor aprendizaje, generando nuevas formas de pensar y actuar en los

estudiantes.

2.2.2. A Nivel Nacional

Aunque son escasos los trabajos e y las investigaciones en este tema, se
rescata los que tienen relacion. La autora Jara, N. (2012) en su trabajo de tesis
influencia del software educativo que presenta la Pontificia Universidad Catolica
del Peru, sostiene que la influencia de los juegos digitales educativos en la
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adquisicion de las nociones légico matematicas en nifios de 4 a 5 afos, es de
gran utilidad en el proceso de ensefianza aprendizaje porque el juego es un
componente favorable para el proceso complejo de la adquisicion de
conocimientos.

La autora ha utilizado y aplicado software educativo: “Fisher Price: Little
People Discovery Airport” para realizar un conjunto de evaluaciones y
observaciones, lo que le permite afirmar que el juego digital educativo influye
positivamente y facilita el proceso de adquisicién de conocimientos légico-
matematicas.

Después de un proceso de estudio se evalud a dos grupos de estudiantes en
base a indicadores preestablecidos, los resultados obtenidos semanalmente por
el salén fueron: los que utilizaron el software educativo, son mejores que los que
no utilizaron, ya que optaron por el método tradicional.

Ademas, la autora llega a la conclusién que los juegos digitales educativos
contribuyen al afianzamiento y adquisicién de nociones basicas de orden l6gico
matematico. Estas nociones, posteriormente, permitiran al nifio adquirir el
concepto de numero e introducirse en procesos mas complejos y abstractos
vinculados a la operatoria matematica.

En cuanto al rendimiento escolar un aporte significativo es el trabajo de tesis
de Cervera, J. (2009), referido al rendimiento escolar en matematicas, porque
reconoce que a partir del Ministerio de Educacion existen deficiencias acerca de
las fortalezas, dificultades y necesidades del sistema educativo, que deben ser
considerados para formular cualquier propuesta que apunte a una educacion de
calidad.

En ese contexto, se analizd que en la Institucion Educativa ‘“Nicolas La
Torre” los contenidos del componente de Geometria y medida del area de
Matematicas, son desarrollados de manera abstracta y con poca ayuda de
material, donde el rol del docente y estudiante, siguen siendo de expositor y
receptor.

Por estas consideraciones se propuso desarrollar la didactica basada en el
uso del material educativo Multimedia GpM2.0, la misma que puede contribuir
al progreso de las capacidades de los estudiantes: razonamiento y demostracion,

comunicacion matematica y resolucion de problemas.
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En dicho estudio se llegd a plantear los siguientes objetivos: analizar el
nivel de desarrollo de las capacidades del &rea de matematica en los estudiantes;
disefiar la propuesta didactica a partir de la secuencia de contenidos establecidos
por el Ministerio de Educacion y, validar la propuesta didactica basada en el uso
del material educativo multimedia GpM2.0.

Asimismo, en este trabajo se llegd a las siguientes conclusiones, que para la
elaboracion de los contenidos y actividades presentadas, debe considerarse el
uso de animaciones y videos que activan los sentidos y amplian la posibilidad de
fijar mayor cantidad de informacion en una sola sesion de clase, esto permite
que el estudiante mejore los contenidos geométricos y pueda repasar los mismos.

Los materiales elaborados constituyen una alternativa eficaz para el
desarrollo de las capacidades y de las actitudes en el area de matematica, asi es
el resultado de la evaluacion de los expertos; su difusion puede mejorar la calidad
de la ensefianza y de la actividad del profesorado en el contexto regional.

También el tema de la redaccion de textos resulta importante, y estar
relacionado con el trabajo que presenta Ramos, M. (2010), el problema de la
lectoescritura en el Per(; donde el autor sefiala que en nuestro pais se evidencia
el déficit de comprension lectora en nuestros estudiantes a partir de las pruebas
internacionales PISA 2000 y 2003, cuyo resultado a nivel mundial nos ubican en
los ultimos lugares, pese a darse un debate politico, académico, social y
mediatico; decidieron hacer estudios que estarian vinculados con el desarrollo
de la competencia lectora.

Sin embargo, el problema continGa la deficiencia en lectoescritura, es un
problema latente alejado de las medidas del &mbito pedagdgico y al margen de
las disertaciones complejas, condujeron a la creacion del Plan Lector, mas horas
para el componente de Comunicacidn en la escuela y la inclusion en el mercado
educativo de métodos que prometian el Caliz de la comprension lectora.

Las razones concretas porque los nifios no leen o lo hacen deficientemente,
es porque existe dos discursos: uno oficial nominal y otro real, que es el que
importa en la interaccion social; el discurso vinculado con la lectoescritura
comprende un discurso oficial en el que debe producir textos para tareas, a pesar
de que la escuela no ha logrado que el nifio incorpore la escritura, como una

forma de comunicacion.
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Por eso le es muy dificil redactar, y el otro segun el cual puede escribir lo
que quiera, lo que siente, lo que entiende, lo que necesita, aunque sabe que eso
esta proscrito, porque se hace en la contratapa de los cuadernos, libros o en las
paredes. El nifio si escribe, pero muchas veces consideramos que ese contenido
tiene problemas de socializacion y de valores.

Cuando los nifios se han iniciado en la lectoescritura, los padres desean que
escritura y lectura sean herramientas del apoderamiento de lo supuestamente
culto, la representacion de la lectura como medio de apropiacion de la cultura
dominante y la posibilidad de una movilidad social.

El autor llega a la conclusion que las Facultades de Educacién deberian
fortalecer los estudios tedricos de los estudiantes, s6lo asi un maestro puede
conversar, escuchar y persuadir a los padres de familia, que la memoriay la copia
de textos, no ayudan a sus hijos, que leer no es decodificar las grafias y que los

procesos no se pueden forzar.

2.2.3. A Nivel Local

A nivel local no existen investigaciones respecto a la aplicacion del software
Scratch en estudiantes de educacion primaria, es por ello que nos lleva a una
iniciativa particular de impartir estos conocimientos para obtener resultados y
que la presente investigacion sirva como un medio socializador y extender estas

experiencias a otras instituciones educativas muy similares.
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3.1. Objetivos

3.1.1 Objetivo General

Determinar que el uso del Software Scratch como recurso didactico mejora el
nivel de logro en la produccion de didlogos animados, de los estudiantes de 5to
Grado de Educacion Primaria en la IEP San Luis de llo 2018.

3.1.2. Objetivos Especificos

e Establecer diferencia de nivel de la capacidad planifica didlogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa Particular
San Luis de llo, antes y después de la aplicacion del Programa Scratch como
recurso didactico.

e Establecer diferencia de nivel de la textualiza planifica dialogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa Particular
San Luis de llo, antes y después de la aplicacion del Programa Scratch como
recurso didactico.

e Establecer diferencia de nivel de la capacidad reflexiona dialogos animados
de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa Particular
San Luis de llo, antes y después de la aplicacién del Programa Scratch como

recurso didactico.

3.2. Hipotesis

3.2.1. Hipotesis segun variable

Hi: El uso del Software Scratch influye significativamente en la produccion de
dialogos animados de los estudiantes 5to Grado de Educacion Primaria en la

Institucion Educativa Particular San Luis de llo, Moquegua 2017.
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Ho: El uso del Software Scratch no influye significativamente en la produccion
de dialogos animados de los estudiantes 5to Grado de Educacion Primaria en
la Institucion Educativa Particular San Luis de llo, Moquegua 2017.

3.3. Planteamiento Operacional

3.3.1. Técnica
La Observacion

Para para la realizacion de la siguiente investigacion se utilizara la Técnica
de la Observacion, como un procedimiento para recoger datos e informacién y
determinar la influencia que tiene la aplicacién del Software Scratch en la
produccion de dialogos animados.

La observacion .se realizara en dos tiempos, al inicio un Pre Test y después
de haber aplicado las sesiones de aprendizaje y tomar anotacion de la forma o
manera cémo ellos van adquiriendo destrezas y habilidades en el dominio en la
produccion de dialogos animados utilizando el software educativo Scratch; un
Postest.

3.3.2. Instrumento
La Ficha de Observacién

Para tal caso se ha de elaborar un instrumento que consiste en una ficha de
observacion que tiene una funcion descriptiva, evaluativa y de verificacion; esto
significa describir las principales dimensiones que se va a percibir, que sera

registrada para establecer pruebas que contraste con la hipotesis.

La ficha de observacién serd estructurada, para poder estandarizar
indicadores que permitan validar el estudio y cuyos resultados sean uniformes

para contrastar con las hipétesis planteadas.

El trabajo sera desarrollado por la investigadora antes de iniciar las sesiones
de aprendizaje, lo que se ha denominado Pre Test. Se utilizara un cuaderno de
campo para procesar la informacién en base de una plantilla donde se tendra en
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cuenta: Los datos generales, Lugar dia y hora, los aspectos méas destacados de

cada una de las sesiones de aprendizaje.

Estructura Ficha de Observacion

VARIABLE

INDICADORES

ITEMS

Produccion
dialogos

animados

de

Planifica la produccién
escrita de  dialogos

animados.

Elige de manera libre el tema de didlogo a
trabajar

Selecciona los recursos textuales para los

dialogos

Propone de manera libre un plan de didlogo

Organiza sus ideas de acuerdo con su
proposito comunicativo

Textualiza ideas de
acuerdo a los dialogos

animados

Disefia tipos de dialogos animados segln
tematicas

Mantiene el tema evitando repeticiones o
vacios de informacion

Presenta una secuencia ldgica y temporal de
los didlogos animados que exhibe

Usa un vocabulario adecuado para la

comunicacion

Reflexiona sobre la forma,
contenido y contexto de

sus dialogos animados

Revisa el contenido del dialogo animado en
relacion a lo planificado

Examina la adecuacion del didlogo animado
con el proposito sefialado

Repasa si se mantienen en el tema evitando
repeticiones

Explica la organizacidn de sus ideas en el
didlogo animado que ha producido
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3.3.3. Materiales de verificacion

En la investigacion se utilizara los siguientes materiales de verificacion:
= Ficha de Observacion (Pre Test y Post Test)
= Sesiones de aprendizaje

= Utilizacién del programa estadistico SPSS

3.4. Campo de Verificacion

3.4.1. Ubicacion espacial
La presente investigacion se desarrolla en el ambito de la Institucion
Educativa Particular San Luis que corresponde a estudiantes del 5to Grado de
educacion primaria, queda ubicada en la provincia de llo, Region Moquegua;
ademas los resultados el estudio seran un referente para establecer

comparaciones con otras instituciones muy similares en el distrito.

3.4.2. Ubicacién temporal
En cuanto a la ubicacion temporal, se trata de una investigacion con un

corte temporal de un semestre, que corresponde hasta el mes de julio del 2017.

3.4.3. Unidades de estudio

Una caracteristica del universo es cuantitativa, dado que intervienen
estudiantes de 5to Grado de educacion primaria en la IEP San Luis por
consiguiente la poblacidn de estudio esta constituida por 45 estudiantes y por
ser un numero reducido, la investigacion sera considerada como de tipo
censal, porque el 100% de la poblacion puede ser manejable, porque las
unidades de investigacion son consideradas como muestra. (Ramirez 1997);
por lo tanto, no existe ningun tipo de muestra.

También interviene como objetos el programa informatico del
software Scratch, ya que permite introducir la programacion informatica en
el aula, donde el estudiante al utilizarlo adopta un papel activo creando sus
propios juegos y fomentando el aprendizaje en proyectos que sean de su
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interés, con criterio autbnomo, motivador y con mejores resultados. (Pons D.,
2016)

Unidad de estudio f %

Estudiantes
45 100%

Total 45 100%

3.5. Estrategias de Recoleccion de Datos
3.5.1. Organizacion

En la investigacion sobre la utilizacién del Software Scratch para
incrementar la produccion de didlogos animados en los estudiantes se
realizo las siguientes actividades:

e Coordinaciones con la Direccion de la I.E. san Luis -1lo; con la finalidad
de alcanzar la aceptacion y permiso para la ejecucion del proyecto de

investigacion.

e Verificacion de los equipos y software pertinentes para la aplicacion del

proyecto.

¢ Orientaciones necesarias a los estudiantes para estimular el avance en
la investigacion iniciada.

e Medicion previa de la variable dependiente a ser estudiada (Pre test),
que corresponde a la ficha de observacion.

e Aplicacion de la variable independiente (X) a los estudiantes del grupo,
a través de sesiones de aprendizaje.

e Medicion de la variable dependiente (Post test), nuevamente se aplico

la ficha de observacion.
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¢ Interpretacion y analisis de datos utilizando un programa estadistico

3.5.2. Recursos
Recursos humanos
= Un asesor
= Una investigadora
= Un ayudante en investigacion y programador

= Unadigitadora con dominio de programas

Recursos Logisticos

= Un equipo de computo

=  Sistema de fotocopiado

=  Programa de procesamiento de datos

=  Movilidad

3.5.3. Validacion del instrumento

Para medir la validez del instrumento es necesario precisar el significado de
este concepto: comprende asignar nameros, simbolos o valores a las
propiedades de objetos de acuerdo a ciertas reglas; por consiguiente, existe
una medicion que viene a ser un proceso de vincular conceptos abstractos
con indicadores cientificos a través de un instrumento que se utiliza para
registrar la informacion que el investigador quiere obtener. La validacion
muchas veces se encarga a los especialistas para que determinen sus

bondades de acuerdo a determinados parametros establecidos.

En cuanto a la confiabilidad, se refiere a un instrumento que produce
resultados consistentes y coherentes, significa que en su aplicacion repetida
al mismo sujeto produce resultados iguales. Para el caso de estudio de la
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confiabilidad, se tomaré en cuenta la medida de estabilidad, que significa
que un mismo instrumento de medicion, se aplica dos veces a un mismo
grupo de personas después de un cierto periodo de tiempo, obteniendo una
confiabilidad Pre test y Pos Test y obtener la “r”” de Pearson, asi como la

prueba estadistica Wilcoxon.
En cuanto a la validez se tiene tres criterios y son los siguientes:

= Validez de contenido. Cuando el instrumento refleja un dominio
especifico de contenido de lo que se mide.

=  Validez de criterio. Cuando se valida un instrumento de medicién
al compararlo con algun criterio externo que pretende medir lo
mismo.

= Validez constructor. Cuando se explica el modelo tedrico
empirico ya sea la variable de intereés.

Para nuestro caso se utilizara la validez de contenido de mayor
preferencia, dado que, esta relacionado con la aplicacion del Software

Scratch antes y después de su aplicacion.

3.5.4. Criterios para el manejo de resultados

Respecto al tratamiento de los datos e informacion del manejo de los
resultados, se parte del criterio de valoracion, comprendida como parte
principal del proceso de ensefianza aprendizaje; ademas, es guia de accion
para el docente, que permite detectar progresos y dificultades encontradas y
busca la manera de intervenir ajustandolas a las necesidades concretas de
los estudiantes y de realizacién en forma continua.

Siguiendo las pautas establecidas en el curriculo oficial se propone
para este caso de la aplicacion del Software Scratch, que el docente pueda
orientar su trabajo hacia aspectos concretos en tres momentos, esos son los

siguientes:
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a. Evaluacién inicial. Consiste en una medicion previa de la variable
dependiente a ser estudiada (Pre Test). Significa en que condicion se
encuentran los estudiantes antes de aplicarse el Software Scratch.

b. Evaluacion continua. Cuando se aplica el Software Scratch relacionado
con las sesiones de aprendizaje. Esto es la aplicacion de la variable
independiente (X) a los estudiantes del grupo.

c. Evaluacién final. Consiste en una nueva medicion de la variable
dependiente (Post Test). Se trata de saber en qué condicion se encuentran
los estudiantes después de haberse aplicado el Scratch, para luego establecer
comparaciones producto de un analisis de las evaluaciones, asi como del
desarrollo de la aplicacion del Software.

Para llevar adelante un trabajo sistematico y ordenado sea vertical
como instrumento la Ficha de Observacion, siendo una herramienta que se
aplica para la observacion del desempefio de habilidades, destrezas y
actitudes, de los estudiantes a través del disefio de sesiones de aprendizaje
que permitan lograr las competencias esperadas.

La Seriacién: Se trata de aplicar un nimero de serie, correlativo a cada una
de las fichas a realizarse a los estudiantes.

La Codificacion: A cada una de las preguntas se le asigna un nimero, para
que luego permita decodificar, tener un mejor control al ingresar los datos
en un programa de computo.

La Tabulacién: Estéa referida a la aplicacion técnica matematica de conteo,
se tabulara extrayendo la informacion ordenandola en cuadro simple y doble
entrada con indicadores de frecuencia y porcentaje.

Los Graficos: Una vez tabulada la encuesta procederemos a graficar los
resultados en barras.

Cabe mencionar que, en el procesamiento de las Fichas de Observacion, se
ha de utilizar el programa de analisis estadistico SPSS, también el programa

Excel
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CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se muestran las tablas y graficos que constituyen los resultados
obtenidos de la investigacion, a partir de la aplicacion del pretest y postest, dirigidos a
los estudiantes del de 5to grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Particular San Luis; ademas se muestra los resultados comparativos, resultados por
indicadores, la prueba de hipotesis y finalmente la discusion de los resultados;
quedando demostrada la viabilidad del uso pedagogico del Software Scratch asociado

y la produccion de didlogos animados
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4.1.-Resultados del Pre test en la Produccion de Didlogos Animados

TablaN° 1

Niveles de logro para el Pre test en la Produccion de Dialogos Animados

Nivel de logro Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 25 55,6 55,6
Proceso 19 42,2 97,8

Logro 1 2,2 100,0

Total 45 100

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test.

GraficoN° 1

Niveles de logro para el Pre test en la Produccién de Didlogos Animados

55.6

inicio proceso logro
NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 1

Segun la tabla y grafico N° 01 se puede observar que en la medicion de los
resultados sobre la produccion de didlogos animados con el Software Scratch se
tiene un 55,6% de los estudiantes en el nivel de inicio, el 42,2% en el nivel de
proceso y solo el 2,2% en el nivel de logro.
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4.2.-Resultados del Pos test en la Produccion de Didlogos Animados.

Tabla N° 2

Niveles de logro para el Pos test en la Produccion de Didlogos Animados

Nivel de logro Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 0 0,0 0,0
Proceso 11 24,4 24,4
Logro 34 75,6 100,0
Total 45 100,0

FUENTE: Ficha de Observacion Pos test
GraficoN° 2

Niveles de logro para el Pos test en la Produccion de Dialogos Animados

75.6

24.4

0.0

V4

inicio proceso logro

Fuente: Datos de la Tabla N° 2

Segun la tabla y grafico N° 02, se observa que luego de la aplicacion del
Software Scratch los resultados son muy alentadores dado que en el nivel de
inicio no hay ningun estudiante, mientras que en el nivel de proceso se tiene un

24,4% vy en el nivel de logro se ha obtenido un 75,6%.
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4.3.-Resultados Comparativos entre el Pre test y Pos test

TablaN° 3
Comparacion de niveles de logro entre pre test y pos test en la Produccion de Diélogos
Animados
Nivel de logro Prueba Frecuencia Porcentaje
inicio Antes 25 55,6
Después 0 0,0
proceso Antes 19 42,2
Después 11 24,4
logro Antes 1 2,2
Después 34 75,6
Total 45 100
GraficoN°® 3
Comparacion de niveles de logro entre pre test y pos test en la Produccion de Didlogos
Animados
75.6
42.2
24.4
Antes Despues Antes Despues Antes Despues
inicio proceso logro
[ NIVEL DE LOGRO|

Fuente: Datos de la Tabla N° 3

La tabla y grafico N° 03 se observa que comparativamente los resultados son
muy alentadores con la aplicacion del software en la produccién de dialogos
animados, ya que por ejemplo en el nivel de inicio de contar con un 55,0% se ha
reducido a 0,0%, mientras que en el nivel de proceso se contaba con 42,2% en el
pretest, luego del uso de aplicativo este porcentaje se ha reducido a 24,4% y

finalmente en el nivel de logro de estar en un 2,2% se ha elevado a 75,6%.
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4.4.-Resultados por indicadores en la Produccion de Dialogos Animados

4.4.1.- Resultados por indicadores en el Pre test Produccion de Dialogos Animados

Tabla N° 4

Planifica la Produccion de Dialogos Animados

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 28 62,2 62,2
Proceso 6 13,3 75,5
Logro 11 24,5 100
Total 45 100

FUENTE: Ficha de Observacién Pre test

GraficoN° 4

Planifica la Produccion de Didlogos Animados

Inicio Proceso Logro
NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 4

La tabla y grafico N° 04; se puede observar que antes de la aplicacién del
Software Scratch en relacién a la planificacion de la produccion escrita de
dialogos animados el 62,2% se encontraba en el nivel de inicio, mientras que el

13,3% se hallaba en proceso y Unicamente el 24,5% habia alcanzado el nivel de
logro.
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TablaN° 5

Textualiza la Produccion de Didlogos Animados

.Nivel de logro Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 34 75,6 75,6
Proceso 5 111 86,7

Logro 6 13,3 100,0

Total 45 100,0

FUENTE: Ficha de Observacién Pre test

GraficoN° 5

Textualiza la Produccion de Didlogos Animados

75.6

Inicio Proceso Logro
NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 5

Segun la tabla y grafico N°05 se puede observar que antes de la aplicacion del
software Scratch en relacion al indicador textualiza ideas de acuerdo a didlogos
animados el 75,6% de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, a su
vez el 11,1% de los mismos estaban en el nivel de proceso y solo el 13,3% habia

alcanzado el nivel de logro.
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TablaN° 6

Reflexiona sobre la Produccion de Dialogos Animados

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 35 77,8 77,8
Proceso 5 111 88,9

Logro 5 11,1 100,0

Total 45 100,0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test.

GraficoN° 6

Reflexiona sobre la Produccion de Dialogos Animados

111

Inicio Proceso Logro

Fuente: Datos de la Tabla N° 6
La tabla y grafico N° 06 muestra que en relacion al indicador: reflexiona la
forma, contenido y contexto de sus didlogos animados antes de la aplicacion del
Software Scratch se obtuvo los siguientes resultados; el 77,8% de los estudiantes
que ingresa al estudio se encontraron en el nivel de inicio, el 11,1% de los
mismos alcanzaron un nivel intermedio como es el de proceso y el mismo

porcentaje 11,1% llego a obtener el nivel de logro esperado.
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4.4.2.- Resultados por indicadores en el Pos test Produccion de Dialogos Animados

TablaN° 7

Planificacidn de la Produccién de Dialogos Animados

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 0 0,0 0,0

Proceso 0 0,0 0,0

Logro 45 100,0 100,0

Total 45 100

FUENTE: Ficha de Observacion Pos test.

GraficoN° 7

Planificacion de la Produccién de Dialogos Animados

100.0

0.0

Inicio Proceso Logro

NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 7

La tabla y grafico N° 07; muestra que luego de la aplicacion del software
Scratch en los estudiantes, en relacién al indicador Planificacion de la produccion
escrita de didlogos animados se ha obtenido los siguientes resultados: ningln
estudiante en el nivel inicio, tampoco ningln estudiante en el nivel de proceso y
el 100,0% de los estudiantes se ubicaron en el nivel de logro, implicando ello que
todos cumplian con la planificacién de la produccion escrita.
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TablaN° 8

Textualiza en la Produccion de Didlogos Animados

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 0 0,0 0,0

Proceso 6 13,3 13,3

Logro 39 86,7 100,0

Total 45 100,0

FUENTE: Ficha de Observacion Pos test.
GraficoN° 8

Textualiza en la Produccion Dialogos Animados

86.7

Inicio Proceso Logro

NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 8

La tabla y grafico N° 08, se puede observar que en relacion al indicador
textualiza ideas de acuerdo a dialogos animados y luego de la aplicacion del
software Scratch en los estudiantes los resultados que se obtuvieron son como
sigue: ningun estudiante en el nivel de inicio, el 13,3% de los estudiantes llegaron
al nivel de proceso y un 86,7% de los estudiantes que ingresan al estudio superaron

la meta, que es lo mismo que decir que alcanzaron el nivel de logro.
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TablaN° 9

Reflexiona la forma, contenido y contexto de la produccion didlogos animados

Nivel de logro Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Inicio 0 0,0 0,0

Proceso 7 15,6 15,6

Logro 38 84,4 100,0

Total 45 100,0

FUENTE: Ficha de Observacion Pos test
GraficoN° 9

Reflexiona la forma, contenido y contexto de la produccion dialogos animados

84.4

15.6

Inicio Proceso Logro
NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 9

La tabla y grafico N° 09, es que en relacion al indicador reflexiona sobre la
forma, contenido y contexto de sus didlogos animados después de la aplicacion
del software Scratch los resultados obtenidos son como se detalla: el 0,0% de los
estudiantes lo que significa que ningin estudiante se encontraba en este nivel de
inicio, sin embargo, el 15,6% se ubic6 en el nivel de proceso y el 84,4% de los

estudiantes lograron el nivel de logro esperado.
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Tabla N° 10

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Planificacion de la
Produccién de Dialogos Animados

NIVEL DE LOGRO INICIO %  PROCESO % LOGRO %  TOTAL

INICIO PROCESO LOGRO
Pre test 28 62,2 6 13,3 11 24,5 45
Pos test 0 0,0 0 0,0 45 100,0 45

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 10

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Planificacion de la
Produccidn de Dialogos Animados

100.0

post...

pretest

% INICIO % PROCESO % LOGRO
NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 10

En la tabla y grafico N° 10; se observa el comportamiento de los niveles de logro
de los estudiantes al mismo tiempo el pre test y el pos test; asi tenemos que en
el nivel de inicio antes de la aplicacion del Scratch el 62,2% se hallaba en este
nivel, luego de la aplicacién ningun estudiante se encontré en este nivel. En
cuanto al nivel de proceso antes de la aplicacion del software en estudio el 13,3%
estaba en este nivel, y luego de la aplicacion de tampoco hubo estudiantes que
estén en este nivel. Finalmente, en el nivel de logro de tener un 24,5% de
estudiantes en el nivel de logro antes del uso del software se elevé al 100,0% en

ese nivel.
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TablaN° 11

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Textualizacion de la
Produccién de Diadlogos Animados

% % %

NIVEL DE LOGRO INICIO INICIO PROCESO PROCESO LOGRO LOGRO TOTAL

Pre test 34 75,6 5 11,1 6 13,3 45

Pos test 0 0,0 6 13,3 39 86,7 45

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 11

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Textualizacion de la
Produccién de Dialogos Animados

86.7

postest

pretest

% INICIO % PROCESO % LOGRO

NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 11
La tabla y grafico N° 11, muestra las cifras comparativas entre el antes y el
después de la aplicacion del Software Scratch para la teatralizacion de ideas de
acuerdo a dialogos animados, por ejemplo en el nivel de inicio en el pres test se
tenia un 75,6%, luego en el pos test se obtuvo 0,0% Gsea ningun estudiante; en el
nivel de proceso antes de la aplicacion del Scratch habia un 11,1% de estudiantes
en este nivel, luego en el pos test se observd que el 13,3% de los estudiantes

estaban en este nivel y en el nivel de logro de tener un 13,3% se elevo a 86,7% .
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Tabla N° 12

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Reflexion sobre la forma,
contenido y contexto de sus dialogos animados

% % %

Nivel de Logros INICIO INICIO PROCESO PROCESO LOGRO LOGRO TOTAL

Pre test 35 77,8 5 11,1 5 11,1 45

Pos test 0 0,0 7 15,6 38 84,4 45

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 12

Comparacion del nivel de logro Pre test y Pos test en la Reflexién sobre la forma,
contenido y contexto de sus dialogos animados

84.4

postest

pretest

% INICIO % PROCESO % LOGRO

NIVEL DE LOGRO

Fuente: Datos de la Tabla N° 12

La tabla y grafico N° 12, en relacion al indicador reflexion sobre la forma,
contenido y contexto de los dialogos animados en los estudiantes que ingresan al
estudio; se pueden ver las diferencias entre el antes y el después de la aplicacion
del software asi: de contar con el 77,8% que se hallaban en inicio se redujo a 0,0%
lo que significa que ningun estudiante deja de reflexionar sobre la forma,
contenido y contexto de sus dialogos, por otra parte en el nivel proceso en el pre
test estaba en 11,1%, en el pos test se elevé a 15,6% y por Gltimo en el nivel de
logro de 11,1% en el pre test se logro elevar a 84,4% en el pos test.
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4.5.-Resultados por sub indicadores en el Pre test y Pos test Produccion de
Dialogos Animados

Tabla N° 13

Elige de manera libre el tema de Didlogo a Trabajar

Nivel de Logro logro | proceso | inicio
Pre test 44,4 22,2 33,3
Pos test 100 0 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test
Grafico N° 13

Elige de manera libre el tema de Dialogo a Trabajar

* r postest
pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 13

Segun la tabla y grafico N° 13 se observa que en relacion a la eleccion de manera
libre el tema de dialogo a trabajar durante el pre test el 33,3% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 22,2% en el nivel de proceso y un 44,4% en el
nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 100,0, % se

encontraba en el nivel de logrado
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TablaN° 14

Selecciona los recursos Textuales para los Dialogos

Nivel de Logro logro |proceso |inicio
Pre test 111 111 | 77,8
Pos test 100 0 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 14

Selecciona los recursos Textuales para los Dialogos

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 1

.Segun la tabla y grafico N° 14 se observa que en relacion a la Seleccion de los
recursos textuales para los dialogos durante el pretest el 77,8% de los estudiantes
se encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 11,1%
en el nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del scratch el 100,0,

% se encontraba en el nivel de logrado.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE B CATOLICA

TESIS UCSM =&  DE SANTA MARIA

Tabla N° 15

Propone de manera libre un Plan de Dialogo

3. Propone de manera libre un plan de didlogo logro | proceso | inicio
Pos test 933 | 67 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 15

Propone de manera libre un Plan de Dialogo

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 15

Segun latabla y grafico N° 15 se observa que en relacion a la propuesta de manera
libre de un plan de dialogo durante el pre test el 66,7% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 22,2% en el
nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 93,3% se

encontraba en el nivel de logrado y un 6,7% en proceso.
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Tabla N° 16

Organiza sus ideas de acuerdo con su proposito

Nivel de Logro logro proceso | inicio
Pos test 86,7 13,3 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 16

Organiza sus ideas de acuerdo con su prop6sito

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 16

.Segun la tabla y grafico N° 16 se observa que en relacién a la organizacién de
ideas de acuerdo a su proposito durante el pre test el 66,7% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 22,2% en
el nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 86,7% se

encontraba en el nivel de logrado y un 13,3% en proceso.
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Tabla N° 17

Disefia Dialogos Animados seguin Tematicas

Nivel de logro logro | proceso | inicio
Pos test 8,7 133 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 17

Disefia Dialogos Animados segin Tematicas

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 17

Segun la tabla y grafico N° 17 se observa que en relacién al disefio de dialogos
animados segun tematicas durante el pre test el 66,7% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 22,2% en el
nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 86,7% se

encontraba en el nivel de logrado y un 13,3% en proceso.
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Tabla N° 18

Mantiene el Tema evitando vacios de Informacién

Nivel de Logro logro proceso | inicio
Pos test 86,7 13,3 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 18

Mantiene el Tema evitando vacios de Informacion

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 18

Segun la tabla y grafico N° 18 se observa que en relacion al mantenimiento del
tema evitando vacios de informacion durante el pre test el 77,8% de los estudiantes
se encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 11,1% en
el nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 86,7% se
encontraba en el nivel de logrado y un 13,3% en proceso y ningun estudiante en el
nivel de inicio.
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Tabla N° 19

Presenta una Secuencia Logica y Temporal

Nivel de Logro logro | proceso | inicio
Pos test 911 89 O

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 19

Presenta una Secuencia Logica y Temporal

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 19

Segun la tabla y grafico N° 19 se observa que en relacion a la presentacion de una
secuencia logica y temporal durante el Pre test el 73,3% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 13,3% en el nivel de proceso y un 13,3% en el
nivel de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 91,1% se
encontraba en el nivel de logrado y un 8,9% en proceso y ningln estudiante en el
nivel de inicio.
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Tabla N° 20

Usa vocabulario adecuado para la Comunicacion

Nivel de Logro logro | proceso | inicio
Pre test 8,9 8,9| 82,2

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 20

Usa vocabulario adecuado para la Comunicacion

l postest
' ' pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 20

Segun la tabla y gréafico N° 20 se observa que en relacion al uso del vocabulario
adecuado para la comunicacion durante el pre test el 82,2% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 8,9% en el nivel de proceso y un 8,9% en el nivel
de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 86,7% se encontraba
en el nivel de logrado y un 13,3% en proceso y ningun estudiante en el nivel de inicio.
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TablaN° 21

Revisa Contenido del Didlogo Animado con lo Planificado

Nivel de Logro logro | proceso | inicio
Pos test 822) 178 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 21

Revisa contenido del Dialogo Animado con lo Planificado

ﬁ ' postest
' pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 21

Segun la tabla y grafico N° 21 se observa que en relacion a la revision de contenido del
dialogo animado con lo planificado durante el pre test el 68,9% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y un 22,2% en el nivel
de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 82,2% se encontraba en
el nivel de logrado y un 17,8% en proceso y ningun estudiante en el nivel de inicio.
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Tabla N° 22

Examina Adecuacion del Didlogo Animado con el Proposito Planteado

Nivel de Logro logro | proceso | inicio
Pos test 84,4 156 0,0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 22

Examina Adecuacion del Diadlogo Animado con el Propésito Planteado

' postest
' ' pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 1

.Segun la tabla y grafico N° 22 se observa que en relacion al examen de
adecuacidn del dialogo animado con el propésito durante el pre test el 80,0% de
los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de
proceso y un 8,9% en el nivel de logro; mientras que después de la aplicacion
del Scratch el 84,4% se encontraba en el nivel de logrado y un 15,6% en proceso

y ningun estudiante en el nivel de inicio.
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Tabla N° 23

Corrige y se Mantiene en el Tema Evitando Repeticiones

Niveles de logro logro | proceso | inicio
Pos test 86,7 13,3 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

GréaficoN° 23

Corrige y se Mantiene en el Tema Evitando Repeticiones

postest

pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 23

Segun la tabla y grafico N° 23 se observa que en relacion a corrige y se mantiene en el
tema evitando repeticiones, durante el pre test el 84,4% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 8,9% en el nivel de proceso y un 6,7% en el nivel
de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 86,7% se encontraba en

el nivel de logrado y un 13,3% en proceso y ningun estudiante en el nivel de inicio.
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TablaN° 24

Explica la Organizacion de sus Ideas en el Dialogo Animado

Nivel de Logros logro | proceso | inicio
Pre test 8,9 133| 77,8
Pos test 84,4 15,6 0

FUENTE: Ficha de Observacion Pre test y Pos test

Grafico N° 24

Explica la Organizacién de sus Ideas en el Didlogo Animado

postest
pretest

LOGRO PROCESO INICIO

Fuente: Datos de la Tabla N° 24

Segun la tabla y grafico N° 24 se observa que en relacion a explica la organizacion de
sus ideas en el dialogo animado, durante el pre test el 77,8% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, el 13,3% en el nivel de proceso y un 8,9% en el nivel
de logro; mientras que después de la aplicacion del Scratch el 84,4% se encontraba en
el nivel de logrado y un 15,6% en proceso y ningun estudiante en el nivel de inicio.
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4.6.-Verificacion de la HipoOtesis

4.6.1.-Prueba de la Normalidad de los Datos

Variable Produccion de Didlogos Animados antes de la aplicacion del software
Scratch.

Planteamiento de HipoOtesis

HO: la variable Produccion de Dialogos Animados antes de la aplicacion del
software Scratch en la poblacién tiene una distribucion normal.

H1: la variable Produccion de Dialogos Animados antes de la aplicacion del
software Scratch en la poblacién no tiene una distribucién normal.

Histograma

207 IMedia = 4,33
Desviacidn estandar = 1,452
M= 45

15

e
N
|/
/ <

Frecuencia

Nivel de significancia: El nivel de significancia para la prueba estadistica es de

oo = 0.05 o del 5%.

Prueba estadistica

., . Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Produccion de Dialogos
Animados antes de la| Estadistico | gl | Sig. | Estadistico | gl Sig.
aplicacion del software
Scratch ,241| 45| ,000 ,831 45| 000

Correccion de significacion de Lilliefors
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Decisién

En la presente investigacion se ha considerado 45 unidades de estudio por lo
que corresponde trabajar con la prueba de Shapiro-Wilk que es para muestras
menores a 50 y dado que el valor de probabilidad P-value es de 0,000 bastante
pequefio y menor al nivel de significancia (0,05) se rechaza la hipotesis nula,
lo que permite concluir que los datos no tienen un grafico normal.

Variable produccion de dialogos animados después de la aplicacion del
Software Scratch.

Planteamiento de Hipotesis

HO: la variable Produccion de Dialogos Animados después de la aplicacion del
Software Scratch en la poblacion tiene una distribucién normal.

H1: la variable Produccion de Dialogos Animados después de la aplicacion del
Software Scratch en la poblacion no tiene una distribucion normal.

Histograma

407 Media = 8,71
Desviacion estandar = 549
M =45

S0

20—

10-] \
L/

o

Frecuencia

T T
5,50 7.00 7.50 8,00 8,50 9,00 9,50
T2

Nivel de significancia: El nivel de significancia para la prueba estadistica es de
o0 = (.05 o del 5%.
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Prueba estadistica

Produccion de Dilogos Kolmogorov-
Smirnov? Shapiro-Wilk

Animados después de la
Estadistico | gl | Sig. | Estadistico | gl Sig.

aplicacion del software

Scratch 456 | 45| ,000 ,569 45 ,000

Correccion de significacion de Lilliefors

Decision

Utilizando la prueba de Shapiro-Wilk que es para muestras menores a 50 se ha
realizado el contraste de hipotesis para determinar la normalidad de los datos
luego de lo cual se obtiene un valor de probabilidad P-value de 0,000 bastante
pequefio y menor al nivel de significancia (0,05) por lo tanto se rechaza la
hipotesis nula y se admite la hipétesis alterna.

Conclusién

El desarrollo de la capacidad produce dialogos animados, permite concluir que
los datos obtenidos en los estudiantes luego de la aplicacion del software no

tienen un grafico normal.

4.6.2.- Prueba no Paramétrica de Wilcoxon, Produccion de Dialogos Animados.

Tabla N° 25

Estadisticos para el antes y el después del uso del Programa Scratch.

Estadisticos Pre test postest dif
Valido 45 45 45
Perdidos 0 0 0

Media 43 8,7 4,4
Error estandar de la media 0,2 0,1 0,2
ic 95% lim inferior 3,9 8,6 3,9
ic 95% lim superior 4,8 8,9 4,8

Planteamiento de Hipotesis
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Ho: No Existen diferencias significativas en el pre test y el pos test del uso del
programa scratch como recurso didactico en la produccion de didlogos
animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa
Particular San Luis, de llo, 2018.

H1: Existen diferencias significativas en el pre test y el pos test del uso del
programa Scratch como recurso en la produccion de didlogos animados, de los
estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa Particular San
Luis, de Ilo, 2018.

Nivel de Significancia

Nivel de significancia alfa = 0,05

Prueba de Hipotesis

Estadisticos de prueba

postest - pretest
Z -5,831°
Sig. asintética
) ,000
(bilateral)

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Decisién

Efectuada la prueba estadistica se obtiene como resultado un valor de z = -
5,831 con un P-value (0,000) y este valor de probabilidad es menor al nivel de
significancia (0,05); entonces se rechaza la hipotesis nula, concluyéndose que
luego de utilizar el programa scratch como recurso didactico en la produccion
de dialogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa Particular San Luis, de llo, 2018, si existe diferencia significativa
entre el pretest y el postest.

Prueba de Hipotesis de Wilcoxon para el pre test y el pos test del indicador
planifica la Produccion de Dialogos animados
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Tabla N° 26
Estadisticos para el indicador planifica la produccién escrita de dialogos
animados

Estadisticos Pre test postest dif
Valido 45 45 45
Perdidos 0 0 0

Media 1,6 3,0 1,4

Error estandar de la media 0,1 0,0 0,1

ic 95% lim inferior 1.4 3,0 1,1

ic 95% lim superior 1,9 3,0 1,6

FUENTE: Aplicacion de instrumento sobre uso de software Scratch a
estudiantes.
Planteamiento de Hipotesis

Ho: No Existen diferencias significativas en el indicador Planifica la produccion
escrita de dialogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de
la Institucion Educativa Particular San Luis, de Ilo, 2018.

H1: Existen diferencias significativas en el indicador Planifica la produccion

escrita de dialogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la

Institucion Educativa Particular San Luis, de llo, 2018.

Nivel de Significancia
Nivel de significancia alfa = 0,05
Prueba de Hipotesis

Estadisticos de prueba postest - pretest
VA -5,468°
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Decision

Debido a que la prueba efectuada da como resultado un valor de probabilidad
P-value (0,000) y este valor es menor al nivel de significancia (0,05); entonces
se rechaza la hipétesis nula, concluyéndose que la aplicacion del programa
scratch en estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa
Particular San Luis, de llo, 2018, muestra diferencia significativa entre el
pretest y el postest para el indicador Planifica la produccién escrita de didlogos

animados.

Prueba de Hipdtesis de Wilcoxon para el indicador Textualiza ideas de acuerdo
a Didlogos Animados
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Tabla N° 27

Estadisticos para el indicador textualiza ideas de acuerdo a dialogos animados.

Estadisticos Pre test Pos test dif
Valido 45 45 45
Perdidos 0 0 0

Media 1,4 2,9 15
Error estandar de la media 0,1 0,1 0,1
ic 95% lim inferior 1,2 2,8 1,3
ic 95% lim superior 1,6 3,0 1,7

FUENTE: aplicacion de instrumento sobre uso de software Scratch a
estudiantes.

Planteamiento de hipétesis

Ho: No Existen diferencias significativas en el indicador Textualiza ideas de
acuerdo a dialogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, de llo, 2018.

H1: Existen diferencias significativas en el indicador Textualiza ideas de
acuerdo a dialogos animados, de los estudiantes del quinto de primaria de la

Institucion Educativa Particular San Luis, de Ilo, 2018.

Nivel de Significancia
Nivel de significancia alfa = 0,05

Prueba de Hipotesis

Estadisticos de prueba postest - pretest
VA -5,713°
| Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Decision

Debido a que la prueba efectuada da como resultado un valor de probabilidad
P-value (0,000) y este valor es menor al nivel de significancia (0,05); entonces
se rechaza la hipdtesis nula, concluyéndose que si existe diferencia
significativa entre el pretest y el postest para el indicador textualiza ideas de

acuerdo a dialogos animados.

Prueba de Hipdtesis de Wilcoxdn para el indicador Reflexiona la forma,
contenido y contexto de sus Dialogos Animados
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Tabla N° 28

Estadisticos para el indicador Reflexiona la forma, contenido y contexto de
sus dialogos animados

Estadisticos Pre test postest dif
Valido 45 45 45
Perdidos 0 0 0

Media 1,3 2,8 1,5
Error estandar de la media 0,1 0,1 0,1
ic 95% lim inferior 1,1 2,7 1,3
ic 95% lim superior 1,5 3,0 1,7

FUENTE: aplicacion de instrumento sobre uso de software Scratch a
estudiantes.

Planteamiento de Hipotesis

Ho: No Existen diferencias significativas en el indicador reflexiona la forma,
contenido y contexto de sus dialogos animados, de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa Particular San Luis, de llo, 2018.

H1: Existen diferencias significativas en el indicador reflexiona la forma,
contenido y contexto de sus dialogos animados, de los estudiantes del quinto de

primaria de la Institucién Educativa Particular San Luis, de llo, 2018.

Nivel de Significancia
Nivel de significancia alfa = 0,05

Prueba de Hipdtesis

|Estad|'sticos de prueba postest - pretest
z -5,774°
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Decision

Debido a que la prueba efectuada da como resultado un valor de probabilidad
P-value (0,000) y este valor es menor al nivel de significancia (0,05); entonces
se rechaza la hipdtesis nula, concluyéndose que si existe diferencia

significativa entre el pretest y el postest para el indicador Reflexiona la forma,
contenido y contexto de sus dialogos animados.
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4.7.-Discusion de Resultados

Al concluir la presente investigacion los resultados hallados permiten observar
que la implementacion del software Scratch los estudiantes estan en la capacidad
de proponer de manera libre un plan de didlogo asi como la organizacidn de sus ideas
lo cual significa un cambio significativo en el proceso de aprendizaje como lo afirma
en la investigacion de Usman Narvéez (2013) que la implementaciéon de la
herramienta digital Scratch permite estimular a los estudiantes mejorando los
resultados de habilidades en el manejo y analisis de la informacion participando
activamente en su aprendizaje. Asi se muestra en relacion a la dimension Planifica
la produccion escrita de didlogos animados, los resultados contenidos en las tablas
N° 13 a la tablas N° 16 indicaron que en la eleccion del tema de dialogo a trabajar
con el software Scratch la totalidad 100,0 % de los estudiantes eligen antes y después
de la aplicacién del software, sin embargo en la seleccion de los recursos textuales
para los dialogos antes de la aplicacién del Scratch el 62,22% no determinaba la
seleccién siendo solo el 37,78%; pero con la aplicacion en estudio el 100,0% de los
estudiantes realizaba dicha seleccién sobre la propuesta, de manera libre un plan de
dialogo solo el 24,44% propone, mientras que el 75,56 no alcanzo esa capacidad de
proponer el plan de dialogo de manera libre, sin embargo luego de la aplicacion del
programa el 100,0% de los estudiantes estaban en la capacidad de proponer de
manera libre un plan de dialogo. Asimismo, antes de la aplicacion el 84,44% de los
estudiantes no podia organizar sus ideas de acuerdo a su propdsito, pues solo el
15,56% estaba en esa capacidad, luego de la aplicacion del programa Scratch el
60,0% de los estudiantes estaban en la capacidad de organizar sus ideas, mas el 40,0%

aun no lo hacia.

Respecto al indicador textualiza ideas de acuerdo a los dialogos animados,
entre el pretest y el postest no se hallé diferencias pues el 100,0% de los estudiantes
lograr disefiar didlogos animados segun las teméticas. Respecto a la mantencion del
tema evitando vacios de informacién antes en del uso del programa la totalidad de
estudiantes cumplian con este item, sin embargo luego de la aplicacién del software
el 95,56% continua manteniendo el tema de vacios de informacion; de forma similar
el comportamiento se mantiene en cuanto a la presentacion de una secuencia légica

y temporal pues el 95,56% de los estudiantes antes del uso del programa Scratch,
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mientras que después del uso del Scratch esta cifra disminuye a 84,44% vy solo el
15,56% no presenta una secuencia logica y temporal. En cuanto al uso de un
vocabulario adecuado para la comunicacién se observa una disminucién del 8,89%;
luego de la aplicacion del programa, siendo esta la razon que posibilito este cambio.

En cuanto al indicador reflexiona sobre forma, contenido y contexto de sus
dialogos animados no se ha encontrado diferencias pues en el estudio la totalidad de
estudiantes cumple con esta actividad. Ergo, se ha observado que los estudiantes
luego del uso del programa Scratch han elevado de 22,22% a 97,78% el examen de
adecuacion del dialogo animado con el proposito; casi de similar comportamiento se
puede observar en el item correccion y mantenimiento de tema evitando repeticiones
se eleva del 11,1% a un 84,4% Yy respecto a la actividad explica la organizacion de

sus ideas en el dialogo animado se ha mejorado del 6,7% a un 46,7%.

Sobre la dimension planificacion de la produccién escrita de dialogos
animados los resultados comparativos registrados en la tabla N° 10 indican que
durante el pretest el 62,2% de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, el
13,3% en el nivel de proceso y tan solo el 24,5% de los mismos lograban la actividad;
luego de la aplicacion del programa, los resultados son muy alentadores puesto que
el 100,0% de los participantes alcanzaron a planificar la produccion escrita de sus

dialogos animados.

Respecto a la teatralizacion de ideas de acuerdo a los dialogos animados donde
se requiere cierto manejo de informacion; los resultados del estudio consideran el
manejo de informacion que le permita elaborar contenidos y actividades se ha
conseguido que haya una mejora significativa, como también lo afirma en sus
conclusiones Cervera, J. (2009), referido al rendimiento escolar en matematicas,
indica que en la elaboracién de contenidos y actividades el uso de animaciones y
videos pueden activar los sentidos de manera que se amplié la posibilidad de fijar
mayor cantidad de informacién en una sola sesién constituyéndose el material
educativo multimedia como una alternativa eficaz para el desarrollo de las
capacidades Yy de las actitudes del area de matematica
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En cuanto a la teatralizacion de ideas de acuerdo a didlogos animados en la
tabla N° 11 se puede observar que antes de la aplicacion del scratch el 75,6% de los
estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, el 11,1% en proceso y solo el 13,3%
lograba textualizar sus ideas; pero los resultados obtenidos luego de la aplicacion
del software Scratch mostraron que el 13,3% estaban en el nivel de proceso pero el
86,7% de los estudiantes alcanzaron a textualizar sus ideas de acuerdo a los di&logos

animados.

Referente a la reflexién sobre a forma, contenido y contexto de los dialogos
animados como podra observarse en la tabla N° 12; luego del uso del programa
Scratch el 84,4% de los estudiantes lograba reflexionar sobre el contenido, la forma
y el contexto de sus didlogos, frente al 11,1% que era antes del uso de este aplicativo,
asimismo luego de la aplicacién del software en estudio se observd que ningun
estudiante se quedo en el nivel de inicio, superando este 77,8% que se obtuvo antes
del uso del programa.

El efecto de emplear herramientas digitales en el aprendizaje resulta de manera
muy positiva en el estudiantes ya que en la actualidad se vive no solo rodeado de
tecnologia de la informacion y comunicacion sino de herramientas muy especificas
aplicadas en el aprendizaje que no solo ayudan sino que el uso de los juegos digitales
educativos en general familiarizan tempranamente con las tecnologias de la
informacion y comunicacion y los recursos informaticos al servicio del proceso de
ensefianza y aprendizaje de manera entretenida y ludica ya que proporcionan a los
nifios un mundo al cual quieren manipular y con el cual estan ansiosos de
experimentar y descubrir como concluye y explica Natalie Jara Kudin en las
conclusiones de la tesis influencia del software educativo ‘FISHER PRICE: LITTLE
PEOPLE DISCOVERY AIRPORT’ en la adquisicion de las nociones logico-
matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.P.
Newton Collage. También en la prueba de la hipétesis principal de la presente
investigacion se empled la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para
muestras relacionadas con un nivel de significancia del 0,05, luego de la prueba se
obtuvo los resultados y entre ellos un valor de probabilidad bastante pequefio y
menor al nivel de significancia 0,000; que permite demostrar que el uso del programa
Scratch como recurso didactico; tiene un efecto significativo en la produccion de
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didlogos animados en los estudiantes de la institucion educativa San Luis de llo
durante el afio 2018.

Respecto al indicador que mide la planificacién de la produccién escrita de
didlogos animados, al realizar la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para
muestras relacionadas para mostrar la diferencia entre el antes y el después de la
actividad planificacion de la produccion escrita se ha logrado demostrar que a un
nivel de significancia del 0,05 existe una diferencia significativa después de la
aplicacion del programa Scratch en los estudiantes.

En relacién al indicador textualiza ideas de acuerdo a dialogos animados la
prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas para
probar si existe diferencia significativa a un nivel de significancia del 0,05; los
resultados indican que luego de la aplicacién de la prueba estadistica no paramétrica
de Wilcoxon para muestras relacionadas se obtuvo un P-value 0,000 valor menor
que el nivel de significancia 0,05 lo que significa que si existe un efecto en el
estudiante en la teatralizacion de ideas luego de la aplicacién del programa Scratch.

Finalmente lo que se persigue en el proceso de aprendizaje del estudiante es
que con el uso de las herramientas digitales pueda desarrollar un aprendizaje muy
entretenido y mejor si se trabaja en equipo asi como lo exponen en la investigacion
Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos; donde
Carmen LoOpez-Escribano y Rafael Sanchez-Montoya concluyen que esta
herramienta posibilita el aprendizaje activo y constructivo lejos del aprendizaje
reproductivo y memoristico ya que los estudiantes se sienten protagonistas de su
proceso de aprendizaje favoreciendo su auto concepto. Por lo visto en los resultados
hallados se puede continuar indicando que cuando se busca demostrar si existe
diferencia significativa en el indicador reflexiona la forma, contenido y contexto de
los dialogos animados, refiere ; siempre con el nivel de significancia del 0,05 se
evidencia que el empleo del software Scratch en los estudiantes del quinto afio de
primaria de la institucion educativa San Luis de llo en el afio 2018 tiene una
diferencia significativa en cuanto a la reflexion sobre la forma, contenido y contexto

de los dialogos animados.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

CONCLUSIONES

PRIMERA:

Realizada la investigacion se concluye que la aplicacion del software Scratch como
recurso didactico en el quehacer académico mejora la produccion de didlogos animados
de los estudiantes del quinto de primaria de la institucidon educativa San Luis de Ilo en
el 2018 esto con un nivel de significacién del 0,05, y la prueba estadistica no paramétrica

de Wilcoxon para muestras.
SEGUNDA:

Los resultados de la investigacién han mostrado cifras reveladoras dado que de una
situacion inicial se muestra que en el pretest de un valor de 24,4% se ha variado con la
aplicacion del software Scratch; los estudiantes del quinto de primaria de la institucion
educativa San Luis de llo en el 2018 en el item planificacion de dialogos animados
muestran una mejora significativa al elevarse dicho porcentaje a un 100,0%.

TERCERA:

El empleo de la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para muestras
relacionadas ha permitido demostrar que al utilizar el Software Scratch en los
estudiantes del quinto de primaria de la institucion educativa San Luis de llo en el 2018
en el item teatralizacion de ideas de acuerdo a dialogos animados, muestra una
diferencia significativa entre el antes y el después, elevandose de un 13,3% a 86,7%

para el nivel de logro.
CUARTA:

Luego de la investigacion se evidencia una diferencia significativa en el indicador
reflexién sobre la forma, contenido y contexto de los dialogos animados de los
estudiantes del quinto de primaria de la institucién educativa San Luis de llo en el 2018;
entre el antes y el después del uso del software Scratch ya que se eleva del 11,1% al
84,4%.
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SUGERENCIAS

PRIMERA:

Extender de manera gradual el uso del software Scratch en otras areas curriculares, en

base a los resultados obtenidos.
SEGUNDA:

Elaborar un banco de programas de produccion con el software Scratch como material
educativo para el intercambio con otras instituciones educativas que empleen el

programa.
TERCERA:

Fortalecer las capacidades de los docentes en el uso del software a fin de contar con

mayor personal que pueda apoyar a los estudiantes en sus quehaceres con este software.
CUARTA:

Proponer un evento expositivo con los productos elaborados durante un periodo con

alguna area curricular.
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ANEXO N° 1
PROPUESTA PEDAGOGICA

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis



UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

PROGRAMA SCRATCH PARA MEJORAR LA PRODUCCION DE
DIALOGOS ANIMADOS

1. Titulo:
Utilizacién del Software Scratch para mejorar el nivel de logro en la produccion
de dialogos animados, de los estudiantes de 5to grado de educacion Primaria en la
IEP San Luis de Ilo 2018.

2. Fundamentacion del Programa Educativo
Es importante la produccion de textos con los estudiantes de primaria, porque asi
pondran en juego la competencia de comunicacién con los demas. Producir
cualquier texto es un proceso dinamico, cognitivo, psicomotor, afectivo y de
relaciones sociales.
Por eso presentamos la utilizacion del software Scratch que permite desarrollar la

produccién de dialogos animados, en la propuesta de sesiones pedagdgicas.

3. Enfoques Transversales
Enfoque busqueda de la excelencia
Inclusivo o de atencion a la diversidad

4. Competencia
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
5.-Capacidad:

o Planifica la produccion escrita de didlogos animados
o Textualiza ideas de acuerdo a los didlogos animados de la escritura

o Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus dialogos animados
6.-Desempeiio

Escribe didlogos con algunos elementos complejos y con diversas tematicas a

partir de sus conocimientos previos y en base a otras fuentes de informacion.
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7.-Programacion Académica

NO

NOMBRE DE SESION

01

Creando Diélogos

02

Dialogando sobre nuestra querida mama

03

Conversando sobre nuestra querido padre

04

Platicando sobre la importancia del agua

05

Dialogando sobre la importancia de nuestra bandera

06

Conversando sobre nuestra riqueza marina

07

Dialogando sobre la proclamacion de nuestra independencia

08

Creando Dialogos sobre sus vacaciones de medio afio

09

Platicando sobre Santa Rosa de Lima

10

Dialogando sobre el dia de la paz
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to [SECCION

AREA Comunicacion TRIMESTRE | | |DURACION |90min

DOCENTE Rogelio Diaz Alarcon . FECHA Abril
Carmen Rosa Loayza Florentino

NOMBRE DE LA SESION

Escribimos diversos de dialogos animados

PROPOSITO DE LA SESION

Escribimos dialogos utilizando el programa Scratch .

COMPETENCIA

Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

CAPACIDAD

animados.

- Planifica la produccion escrita de didlogos animados
- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura dialogos animados
- Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos

DESEMPENO

escrito

~Adeca el texto a la situacion comunicativa
-Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto

ACT.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

-Los alumnos son conducidos al Aula Computacion e
Informatica de manera ordenada.

-Se realiza las indicaciones para el desarrollo de la clase.

Se presenta un video y se comenta sobre el Didlogo
https://www.youtube.com/watch?v=Lfafxv_CxcE

-El docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué es un
didlogo? ;Qué tipo de didlogo hay?

-Luego se reflexiona sobre las respuestas dadas, y se pregunta
a los alumnos.

-¢La importancia de los didlogos?

-(Cual es la diferencia entre un dialogo oral y escrito?

- Proyector
- Video

10

DESARROLLO

-Presentamos el propoésito de la sesion: Escribimos dialogos
utilizando el programa Scratch.

-Se presenta a través del proyector un ejemplo de dialogo
realizado en el programa Scratch.

-El profesor explica como se va a desarrollar la actividad en
Scratch

-Planificamos la escritura de un dialogo ¢A quién va dirigido
el didlogo?, ;Personajes? Qué tema?

-El docente interrelaciona los procedimientos ejecutados por
cada alumno en la determinacion de los resultados de la
actividad.

-Diélogo a
mama
-Programa
Scratch

70
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-Los alumnos ingresan a Scratch y realizan un didlogo entre
dos personas.
Por ultimo cada alumno presenta lo que ha realizado.

-Se evaluaré en todo el desarrollo de la clase
-Los alumnos responden a preguntas: ;Qué les parecio -Ficha de

elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
¢Qué dificultades tuvieron?

10

CIERRE
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ESION DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION

AREA Comunicacion TRIMESTRE | | |DURACION |90min
Rogelio Diaz Alarcén

DOCENTE Carmen Rosa Loayza Florentino FECHA Mayo

NOMBRE DE LA SESION Escribimos dialogos animados sobre nuestra querida mama

Escribe didlogos animados sobre nuestra querida mama utilizando el
programa Scratch.
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA

- Planifica la produccion escrita de didlogos animados

- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura didlogos animados
CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados.

~Adeca el texto a la situacion comunicativa
-Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada

DESEMPENO -Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
-Observamos el video https://youtu.be/ kaszchYUPE
-Dialogamos sobre lo que ocurrio6 en el video y la actitud de
la mama gallina.
o -El maestro pregunta, (Qué consejos te da tu mamitaen | proyector
©) casa? ¢(Cumples las indicaciones de tu mama?, ;Cuéntame si | _ \/ideo 10
Z alguna vez no obedeciste a mama? ; ;Crees que es
importante la tarea de las madres en nuestra sociedad? ¢Por
qué?
- Presentamos el propdsito de la sesion: Escribimos diadlogos
o a mama programa Scratch.
| -Presentamos un dialogo como ejemplo; se lee y analiza. »
. . : S . -Diélogo a
) -Planificamos la escritura de un nuevo diadlogo a mama: ;A .
- o ) , ; ) mama
@ quién va dirigido el diadlogo?, ¢Personajes? Quée tema? “Proarama 70
o -Escribe los guiones de sus personajes. g
< Scracht
9 -Ingresa al programa Scratch
@] -habilita sus personajes y sus respectivos guiones
-Se descarga y expone la produccién
-Se evaluard en todo el desarrollo de la clase
"-J':J -Los alumnos responden a preguntas: ¢Qué les parecio Ei
. o~ e -Ficha de
v elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? observacion 10
%J ¢Qué dificultades tuvieron?
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+
SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to |SECCION
AREA Comunicacién TRIMESTRE | Il DURACION |90min

DOCENTE Rogelio Diaz Alarcon FECHA Junio
Carmen Rosa Loayza Florentino

Conversando sobre nuestra querido padre

NOMBRE DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION Escribimos dialogos a pap4, utilizando el programa Scratch.

COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

- Planifica la produccion escrita de didlogos animados

- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura didlogos animados
CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados

~Adecta el texto a la situacion comunicativa
-Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada

DESEMPENOG -Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito.
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS |TIEMPO
-Observamos el video : https://youtu.be/mBa8isndU s
-Dialogamos sobre lo que ocurri6 en el video y la actitud del
padre y el hijo. ’ - - Proyector
o -El' maestro pregunta, (Qué consejos te da tu padre en casa? . v/jgeg 10
B ¢Qué admiras de tu padre? ;Qué te gustaria que cambie tu
> padre? ;Por qué?
- Presentamos el propdsito de la sesion: Escribimos dialogos
a papa utilizando el programa Scratch...
-Presentamos un didlogo como ejemplo; se lee y analiza.
-Planificamos la escritura de un nuevo dialogo a papa: ;A -Dialogo sobre
9 quién va dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema? papa. 70
—I --Escribe los guiones de sus personajes. -Programa
8 -Ingresa al programa Scratch Scratch
g:: -habilita sus personajes y sus respectivos guiones.
o -Se descarga y expone la produccion.
[a)
-Se evaluard en todo el desarrollo de la clase
Ll -Los alumnos responden a preguntas: ¢Que les parecio Fi
i 2 ,Como se sintieron? | - 1cha de. 10
g:: t_alabgra_r _dlalogos en programa Scratch? ¢, observacion
I ¢Qué dificultades tuvieron?
)

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA |“San Luis” GRADO 5to | SECCION
AREA Comunicacién TRIMESTRE |1l |DURACION |90min

DOCENTE Rogelio Diaz Alarcon FECHA Junio
Carmen Rosa Loayza Florentino

Platicando sobre la importancia del agua

NOMBRE DE LA SESION

Escribimos dialogos sobre la importancia del agua. Utilizando el
PROPOSITO DE LA SESION | programa Scratch. .

COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
- Planifica la produccion escrita de didlogos animados
- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura didlogos animados

CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.~Adecua el texto a la situacidn comunicativa
-Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada
DESEMPENO -Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS |TIEMPO
-Observamos el video https://youtu.be/7HD 1K5XzMA
-Dialogamos sobre lo que observamos en el video.
o -EIl maestro pregunta, ¢cual es el ciclo del agua? ;Qué y Pr_oyector 10
= recomendaciones debemos tomar en cuenta para cuidar el - Video
> agua? ¢Qué pasara en el futuro sino cuidamos el agua?
- Presentamos el propésito de la sesion: Escribimos dialogos
sobre la importancia del agua. Utilizando el programa
Scratch.
-Presentamos un videohttps://youtu.be/S_SaCPalZkg _Dialodo sobre
-Analizamos lo observado. : gos
-Planificamos la escritura de un nuevo dialogo sobre la importancia del 70
9 importancia del cuidado del agua. ¢A quién va dirigido el agr:.
—I dialogo?, ¢Personajes? ;Qué tema? ~rrograma
®) ? . . Scratch
x -Escribe los guiones de sus personajes.
EE -Ingresa al programa Scratch
o -habilita sus personajes y sus respectivos guiones
o) -Se descarga y expone la produccién
i -Se evaluard en todo el desarrollo de la clase
4 -Los alumnos responden a preguntas: ¢Que les parecio -Ficha de
o iy g . . 10
| elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
O ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION

AREA Comunicacion TRIMESTRE | Il |DURACION |90min
Rogelio Diaz Alarcén .

DOCENTE Carmen Rosa Loayza Florentino FECHA Junio

NOMBRE DE LA SESION Dialogando sobre la importancia de nuestra bandera

Escribimos dialogos sobre el dia de la bandera utilizando el
programa Scratch. .

COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

- Planifica la produccion escrita de dialogos animados

- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura dialogos animados

PROPOSITO DE LA SESION

CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.-Adecua el texto a la situacion comunicativa
DESEMPERO -Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
-Observamos el video https: https://youtu.be/WVrJFhNJF70
-Dialogamos sobre lo que ocurrio6 en el video.
©)
O | -El maestro pregunta, Cuando conocemos la historia ;Qué |~ Proyector 10
> sentimiento nos embarga hacia nuestra bandera y nuestros - Video
= héroes?, ¢Si estuvieras en ese momento, cual seria tu actitud?
¢Por qué?
- Presentamos el propdsito de la sesion: Escribimos
dialogos sobre el dia de la bandera utilizando el programa
@) Scratch :
| . . 4 - g -Dialogo sobre
0 -Planificamos la escritura de un nuevo dialogo: ¢A quién va nuestra
O dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema?
0 ) . 3 bandera. 70
0 -Escribe los guiones de sus personajes.
< |-Ingresaal Scratch -Programa
o g programa Scratc Scracht
'-5 -habilita sus personajes y sus respectivos guiones
-Se descarga y expone la produccién
L -Se evaluara en todo el desarrollo de la clase
% Los alumnos responden a preguntas: ,Qué les parecio -Ficha de 10
w elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
$) ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM

DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION
AREA Comunicacion TRIMESTRE | | |DURACION |90min
DOCENTE Rogelio Diaz Alarcon _ FECHA Mayo
Carmen Rosa Loayza Florentino
NOMBRE DE LA SESION Conversando sobre nuestra riqueza marina
PROPOSITO DE LA SESION Es_c_rlblmos dialogos sobre el cuidado de nuestra riqueza marina
utilizando el programa Scratch.
COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
- Planifica la produccion escrita de didlogos animados
CAPACIDAD - Textua}iza ideas de acuerdo a los Qe la escritura didlogos _atnimados
- Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.-Adecua el texto a la situacion comunicativa
DESEMPERIO -Organi;a y desarr9lla las ideas de forme.l coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito.
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
-El docente presenta a los alumnos un video sobre la
contaminacioén del mar y sus consecuencias.
https://youtu.be/3bx9UOCcFI9A
@) https://youtu.be/QYPS6g1kv2w - Proyector
@) -Reflexionamos y dialogamos. - Video 10
Z -EIl maestro pregunta, ¢Quiénes viven en nuestro mar? ;Qué
provoca la contaminacion del mar? ¢Porque no cuidamos
nuestro mar? ¢Porque no valoramos la vida de los seres que
viven en el mar?
- Presentamos el propdésito de la sesion: Escribimos
dialogos sobre el cuidado de nuestra rigueza marina
utilizando el programa Scratch.
Para valorar nuestra riqueza tenemos que conocerla para ello
@) observamos el siguiente video:
j https://youtu.be/L7X3u3zEUrg -Dialogo sobre
) --Comentamos el video. rigueza marina.
@ e ) . 70
4 -Planificamos la escritura de un nuevo dialogo sobre la -Programa
% rigueza marina: ;A quién va dirigido el didlogo?, Scratch
'-5 ¢Personajes? Qué tema?
--Escribe los guiones de sus personajes.
-Ingresa al programa Scratch
-habilita sus personajes y sus respectivos guiones
-Se descarga y expone la produccién
-Se evaluaré en todo el desarrollo de la clase
'ﬁ':J -Los alumnos responden a preguntas: ;Qué aprendiste sobre Ei
. . _ o ., -Ficha de
o la riqueza marina?, ;Que les parecio elaborar dialogos en b i 10
= programa Scratch? ;Como se sintieron? ;Qué dificultades observacion
= tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

OS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION

AREA Comunicacion TRIMESTRE | Il |DURACION | 90min
Rogelio Diaz Alarcén

DOCENTE Carmen Rosa Loayza Florentino

NOMBRE DE LA SESION Dialogando sobre la proclamacion de nuestra independencia

PROPOSITO DE LA SESION Es_c_ribimos didlogos sobre la proclamacién de nuestra independencia

utilizando el programa Scratch. .

COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

- Planifica la produccion escrita de didlogos animados

- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura dialogos animados

FECHA Julio

CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.-Adecua el texto a la situacion comunicativa
DESEMPERIO -Orgam;a y desarr9lla las ideas de formg coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito.
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS |TIEMPO
-Observamos el video: https://youtu.be/ AyP7TAOOQoc
-Dialogamos sobre lo que ocurri6 en el video y la actitud de
los alumnos al escenificar la proclamacion de la
independencia..
-El maestro pregunta, ;,Cuéndo recordamos la proclamacién |- Proyector 10
de nuestra independencia?, cQué personajes resaltaron en la |- Video
o escenificacion?, ¢Es importante la libertad? ¢Cuéntame que
o sabes de Don José de San Martin?; ;Crees que es importante
> conocer hechos de nuestra independencia? ¢Por que?
- Presentamos el propésito de la sesion: Escribimos dialogos
sobre la proclamacion de nuestra independencia utilizando el
programa Scratch. . .
S / ) . -Dialogo sobre
-Presentamos un didlogo como ejemplo; se lee y analiza. -,
- : s Proclamacion
-Planificamos la escritura de un nuevo dialogo sobre la
o Procl 6 d s de la
roclamacion de nuestra Independencia? . |70
- . . - . . . . Independencia
6I -¢A quién va dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema? “Proarama
x --Escribe los guiones de sus personajes. Scra?ch
g:: -Ingresa al programa Scratch
o -habilita sus personajes y sus respectivos guiones
o) -Se descarga y expone la produccion.
-Se evaluard en todo el desarrollo de la clase
L i :
o - Los alumnos responden a preguntas: ;Que les parecio -Ficha de
& | elaborar didl Scratch? ¢C¢ intieron? | observacion | -0
mm elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
O ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 08
DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION
AREA Comunicacion TRIMESTRE | Il |DURACION |90min
Rogelio Diaz Alarcén
Carmen Rosa Loayza Florentino
NOMBRE DE LA SESION Creando Diélogos sobre sus vacaciones de medio afio
PROPOSITO DE LA SESION Escribimos dialogos sobre sus vacaciones de medio afio, utilizando
el programa Scratch. .
COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
- Planifica la produccion escrita de didlogos animados
- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura dialogos animados

DOCENTE FECHA Agosto

CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.~-Adecua el texto a la situacion comunicativa
< -Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada
DESEMPENO ; ) .
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito.
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
-Se muestra los didlogos producidos anteriormente utilizando
el programa Scratch.
-Conversamos sobre todos los dialogos producidos
8 anteriormente utilizando el programa Scratch. - Proyector 10
= -Se les pregunta sobre ;Como fueron sus vacaciones de - Video
- medio afio?
-¢Podréan realizar dialogos sobre sus vacaciones utilizando el
programa Scratch?
- Presentamos el propdsito de la sesion: Escribimos dialogos
sobre sus vacaciones de medio afio, utilizando el programa
Scratch. . .
-Los alumnos son conducidos al Aula de Computacion e
informatica de manera ordenada. .
3 -El profesor explica como se va a desarrollar la actividad en -Dlalogo sobre
5| Scratch vivencias
@ -Planificamos la escritura de un nuevo dialogo (A quién va vacaclones 70
o s - . . , medio afio
< dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema? Proarama
9 -El docente interrelaciona los procedimientos ejecutados por Scrgtch
@] cada alumno en la determinacion de los resultados de la
actividad.
-Los alumnos ingresan a Scratch y realizan un dialogo entre
dos personas.
Por Gltimo cada alumno presenta lo que ha realizado.
L -Se evaluara en todo el desarrollo de la clase
% - Los alumnos responden a preguntas: ;/Que les parecio -Ficha de 10
W elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
) ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION

AREA Comunicacion TRIMESTRE | Il |DURACION |90min
Rogelio Diaz Alarcén

DOCENTE Carmen Rosa Loayza Florentino FECHA Agosto

NOMBRE DE LA SESION Platicando sobre Santa Rosa de Lima

PROPOSITO DE LA SESION Escribimos dialogos sobre santa Rosa de Lima utilizando el
programa Scratch. .

COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

- Planifica la produccion escrita de didlogos animados

- Textualiza ideas de acuerdo a los de la escritura dialogos animados

CAPACIDAD - Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.-Adecua el texto a la situacion comunicativa
DESEMPERO -Orgam;a y desarr9lla las ideas de formg coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
-Observamos el video
https://www.youtube.com/watch?v=N_-SAL7Zel8
https://www.youtube.com/watch?v=Z4tR4CACP3s
o -Dialogamos sobre el video observado )
O -El maestro pregunta, ¢cuantos personajes dialogan en el - Video 10
P video? ¢Quién fue santa Rosa de Lima? ; ;Qué virtudes
practico Santa Rosa de Lima? ¢Qué virtudes puedes practicar
imitando a Santa Rosa de Lima?
- Presentamos el propésito de la sesion:  Escribimos
dialogos sobre Santa Rosa de Lima utilizando el programa
@) Scratch. -Dialogo sobre
- Escribimos dialogos sobre Santa Rosa de Lima utilizando el | . go
7 vida y virtudes
o programa Scratch. . . : : de santa Rosa
@ -Planificamos la escritura de un nuevo diélogo: ¢A quién va . 70
o L » ) . , de Lima.
< dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema? “Proarama
9 --Escribe los guiones de sus personajes. g
Scratch
@] -Ingresa al programa Scratch
-habilita sus personajes y sus respectivos guiones
-Se descarga y expone la produccion.
L -Se evaluara en todo el desarrollo de la clase
14 - Los alumnos responden a preguntas: ¢Que les parecio -Ficha de
o . Py o . 10
w elaborar dialogos en programa Scratch? ;Como se sintieron? | observacion
@) ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM @&  DE SANTA MARIA

SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA | “San Luis” GRADO 5to | SECCION
AREA Comunicacion TRIMESTRE |IlIl |DURACION | 90min
DOCENTE Rogelio Diaz Alarcon . FECHA Setiembre
Carmen Rosa Loayza Florentino
NOMBRE DE LA SESION Dialogando sobre el dia de la paz
PROPOSITO DE LA SESION gzcr:erég;]mos dialogos sobre el dia de la paz utilizando el programa
COMPETENCIA Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
- Planifica la produccion escrita de didlogos animados
CAPACIDAD - Textua.hza ideas de acuerdo a los Qe la escritura didlogos ‘a’nlmados
- Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto de sus didlogos
animados
.-Adecua el texto a la situacion comunicativa
DESEMPERO -Orgam;a y desarr9lla las ideas de formg coherente y cohesionada
-Reflexiona y evalua la forma, el contenido y contexto del texto
escrito.
TIEMP
ACT. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS o
-Escuchan la lectura: El nifio que insultaba demasiado
-Dialogamos sobre lo narrado en la lectura que ocurri6 en el
video y la actitud de la mama gallina. - Lectura “El
-El maestro pregunta, ;Qué es lo malo que hacia el nifio? nifio que
¢Por qué insultaba? (Como cambio de actitud? ¢Alguna vez |insultaba 10
o has insultado? Si la respugsta es si, responde ¢Queé te impulsd | jemasiado”
o a hacerlo?, ;Crees que existe paz en las personas que
> insultan? ;Que es la paz?
- Presentamos el propdésito de la sesion: Escribimos
dialogos sobre el dia de la paz utilizando el programa Scratch
-Resaltamos dialogos observados en la lectura. .
o o . o . -Dialogo a la
- -Planificamos la escritura de un nuevo didlogo a la paz: (A a7
—I quién va dirigido el didlogo?, ¢Personajes? Qué tema? paz. 70
O . . . -Programa
x ---Escribe los guiones de sus personajes.
Scratch
EE -Ingresa al programa Scratch
o -habilita sus personajes y sus respectivos guiones
o) -Se descarga y expone la produccién
-Se evaluard en todo el desarrollo de la clase
'S:J - Los alurr_mos responden a preguntas: ;Qué les pare_ci()_ -Ficha de_ 10
% elaborar dialogos en programa Scratch? ;CoOmo se sintieron? | observacion
o ¢Qué dificultades tuvieron?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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REPOSITORIO DE UNIVERSIDAD

, CATOLICA
TESIS UCSM : DE SANTA MARIA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, _.Mg_f’/ o /M r}o ﬁ e'/Zm 0-((7,1) Q’”l’” iz/./m//? , ldentificado con

DNIN° __ 09625959 , de profesion
=
Y. s / , ejerciendo actualmente
como _Ds k s £n la Institucion

o/ wsysided Fusd Cocles Al ad'el B

Por medio de la presente dejo constancia que he revisado con fines de Validacion del
Instrumento (Ficha de Observacién),variable Produccién de Dialégos Animados, a los
efectos de su aplicacién a los sujetos de la muestra poblacional del trabajo de investigacion
titulado:

RELACION EN EL USO DEL SOFTWARE SCRATCH Y LA PRODUCCION DE DIALOGOS ANIMADOS, DE

LOS ESTUDIANTES DE 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA I. E.P. “SAN LUIS” PROVINCIA DE
ILO - MOQUEGUA 2016.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Apreciacion cualitativa

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE

Coherencia de ltems \ /

Alcance de contenidos

Redaccion de los ftems

Claridad y precision

Pertinencia de las variables con los
indicadores

v

s
o
-

Presentacion de la ficha de
observacion d

llo, 10 de setiembre de 2016

Firma del ble de la validi

Nombre y apeuido..jx.l!%m A Aﬁﬂ:ﬂ"?\) &W"" Tanith
DNl:N°...ﬂ%€.é.f£[.¢.....

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION
JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION: RELACION EN EL USO DEL SOFTWARE SCRATCH Y LA PRODUCCION DE DIALOGOS
ANIMADOS, DE LOS ESTUDIANTES DE 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA 1. E.P. “SAN LUIS” PROVINCIA DE ILO
- MOQUEGUA 2016.

INSTRUCCIONES

Marque en cada casilla una (x) el aspecto cualitativo que le parece que cumple cada ltem, segun los criterios que
a continuacioén se detallan: a= Eliminar / b= Cambiar / ¢= Mejorar / d= Bueno / e= Excelente

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia. En la casilla de observaciones
puede sugerir el cambio o correspondencia.

PRODUCE DIALOGOS ANIMADOS CRITERIOS OBSERVACIONES

" A. PLANIFICA LA PRODUCCION ESCRITA DE DIALOGOS al|lb|e d )
ANIMADOS
Elige de manera libre el tema de didlogo a trabajar

Selecciona tos recursos textuales para los dialogos

Propone de manera libre un plan de didlogo

%8S

Organiza sus ideas de acuerdo con su propésito comunicativo

B. TEXTUALIZALAS IDEAS DE LOS DIALOGOS ANIMADOS
PLANIFICADOS

Disefia tipos de diélogos animados segun teméticas

Mantiene el tema evitando repeticianes o vaclos de informacion

Presenta una secuencia logica y temporal Ge Ios Giiogos animades que
7 exhibe

NN N

Usa un vocabulano adecuado para la comunicacion

C. REFLEXIONA SOBRE LA FORMA, CONTENIDO Y CONTEXTO DE
$SUS DIALOGOS ANIMADOS
Revisa el contenido del didlogo animado en relacion a lo planificado

10 Examina la adecuacion def dialoge animado con el propésito sefialado

14 Repasa si se mantiene en el tema evitando repeticiones

Explica ia organizacion de sus ideas en el didlogo animado que ha
12 producido

NNNE

Firma del responsable de la validacion

Nombre y apellldo.g‘i//{afr/ﬂﬂ’/zﬂ/;&t/‘:” &7 &V’ ""%‘: l/é
ONENe.. 0K K25 11F.....

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
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REPOSITORIO DE .« UNIVERSIDAD

: -~ CATOLICA
TESIS UCSM DE SANTA MARIA
CONSTANCIA DE VALIDACION
Yo, /P ef5c1wi /e Cyoz , Sonia E /' zabeth . Identificado con
DNI N° O%629%#3 , de profesién
Doceole Educopios frimacc , ejerciendo actualmente
como  Doceale de  aole , en la Institucion

Eclvasdive | Améiice  Garrbalds Ghersr ”

Por medio de la presente dejo constancia que he revisado con fines de Validacion del
Instrumento (Ficha de Observacién),variable Produccién de Dialégos Animados, a los
efectos de su aplicacion a los sujetos de la muestra poblacional del trabajo de investigacion
titulado:

RELACION EN EL USO DEL SOFTWARE SCRATCH Y LA PRODUCCION DE DIALOGOS ANIMADOS, DE
LOS ESTUDIANTES DE 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA I. E.P. “SAN LUIS” PROVINCIA DE
ILO - MOQUEGUA 2016.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Apreciacion cualitativa

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE

Coherencia de items

o

Alcance de contenidos -
Redaccion de los items

: L
Claridad y precision o
Pertinencia de las variables con los
indicadores L
Presentacion de la ficha de /
observacién

llo, 10 de setiembre de 2016

Firma del responsable de la validacion
Nombre y apellido...ﬁ.ﬁp.().!:G...Am.e;ﬁ?k!j?...ﬁ!oz
DNENe... 2742 THET...
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Uso del Scratch en la produccion de didlogos animados, de los estudiantes de 5to de educacion primaria de la Institucion Educativa Particular San Luis de 110 2018

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

PROBLEMA GENERAL

¢ Cual es el efecto del Programa Scratch como recurso didactico
en la produccion didlogos animados de los estudiantes de 5to
de educacién primaria de la Institucion Educativa Particular
San Luis llo, 20177

INTERROGANTES BASICAS

¢Cual es el nivel de logro de produccién de dialogos
animados de los estudiantes de quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, antes de la
aplicacion del Programa Scratch como recurso didactico?

¢Cudl es el nivel de logro de produccién de dialogos
animados de los estudiantes de quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, después de la
aplicacion del Programa Scratch como recurso didéctico?

¢Es posible comparar el nivel de logro de produccién de
didlogos animados de los estudiantes de quinto de primaria
en la de la Institucion Educativa Particular San Luis, antes
y después de la aplicacion del Programa Scratch como
recurso didactico?

OBJETIVO GENERAL

Determinar que el uso del Software Scratch como recurso
didactico mejora el nivel de logro en la produccion dialogos
animados, de los estudiantes de quinto de primaria en la
Institucion Educativa Particular San Luis de llo, 2017.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Precisar el nivel de logro de produccion de dialogos
animados de los estudiantes de quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, antes de la
aplicacion del programa Scratch como recurso didactico.

= ;Establecer el nivel de logro de produccién de dialogos
animados de los estudiantes de quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, después de la
aplicacion del programa Scratch como recurso didactico?

=  Comparar el nivel de logro de produccién de dialogos
animados de los estudiantes de quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis, antes y después de
la aplicacién del programa Scratch como recurso didéactico.

HIPOTESIS SEGUN VARIABLES:

Ho: No Existen diferencias significativas
en el pretest y el postest del uso del
programa  scratch  como  recurso
didactico, de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucion Educativa
Particular San Luis, de Ilo, 2017.

H1: Existen diferencias significativas en
el pretest y el postest del uso del
programa Scratchcomo recurso, de los
estudiantes del quinto de primaria de la
Institucion Educativa Particular San Luis,
de llo, 2017.

VARIABLE INDEPENDIENTE
Uso del Software Scratch

INDICADORES
= Manejo Entorno Software Scratch
= Etapa de animacion

= Etapa de insercion de dialogos animados

VARIABLE DEPENDIENTE
Produccion
de didlogos animados

INDICADORES

= Planifica la produccion escrita de dialogos
animados

= Textualiza ideas de acuerdo a los didlogos
animados de la escritura

= Reflexiona sobre la forma, contenido y
contexto de sus dialogos animados
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24 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl SI NO NO NO 1
25 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl SI SI SI Sl 3
26 Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl S| S| NO 3
27 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
28 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
29 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl S| NO | NO | NO 1
30 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl S| NO | NO | NO 1
31 Sl Sl Sl NO S| Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
32 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl SI NO | NO | NO 1
33 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
34 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl SI NO | NO | NO 1
35 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
36 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl S| NO | NO | NO 1
37 Sl NO | NO | NO Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl NO 3
38 Sl NO | NO | NO Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl 3
39 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl NO | NO | NO 1
40 Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl S NO NO NO 1
41 Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl S NO NO NO 1
42 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl S NO NO NO 1
43 Sl NO NO NO Sl Sl Sl Sl S NO NO NO 1
44 Sl NO NO NO Sl Sl Sl S S NO NO NO 1
45 Sl NO NO NO Sl Sl Sl S S NO NO NO 1
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24 S| S| S S 3 S| S S S 3 S S S S 3

25 N S| S NO 3 S| S NO | NO 2 S S S S 3

26 S S S NO 3 S S S S 3 S S S NO 3

27 S S S S 3 S S S S 3 S S S S 3

28 S| S S S 3 S S S S 3 S S S NO 3

29 S| S S| NO 3 S S S S 3 S S NO | NO 2

30 S| S S S 3 S S S S 3 S S S S| 3

31 S| S S NO 3 S S S S 3 S S S NO 3

32 S| S| S S 3 S S S S 3 S| S S S| 3

33 S| S S S| 3 S S S S 3 S S S NO 3

34 S| S S S 3 S S S S 3 S S NO | NO 2

35 S| S S S 3 S NO | NO | SI 2 S S S S| 3

36 S| S S| NO 3 S S S S 3 S S S NO 3

37 S| S S S 3 S S S S 3 S S S NO 3

38 S| S S NO 3 S S NO | Sl 3 S S S S| 3

39 S| S| S S 3 S S S S 3 S NO | NO | NO 2

40 S| S| S NO 3 S S S| S 3 S S S S| 3

41 Sl S S NO 3 S S S S 3 S| S| S| NO 3

42 Sl S S S 3 S| S S| S 3 S| S| S| S 3

43 Sl S S NO 3 S S S S 3 S| S| S| NO 3

44 SI SI SI NO 3 Sl Sl Sl Sl 3 Sl Sl Sl S 3

45 S| S| SI SI 3 Sl Sl Sl S| 3 S| S| S| NO 3

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

ANEXO N° 5
HISTORIETAS INTERACTIVAS

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis



UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM . DE SANTA MARIA

SURATEH
c:r.k."-'

URATEH

Tulyr

i

~

[ =

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE
TESIS UCSM

Claro Pedrito Don
José de San Martin
llego a Pisco muy
cansado y ala
éme puede contar ; sombra de una
la historia de palmera se
nuestra bandera? y | durmio”.

Sofio que

personas alegres
flameaban una
bandera, al abrir
sus ojos vio unas
pariguanas.
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m ‘ m [ i Yolando con el

pecho blanco y
alas rojas lo que le
4 . sirvio de
C/ b i inspiracion.
& | , : Y .

Gracias profesora
muy interesante la
historia.
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Hola mi bebe
icomo estas?

éque estas
haciendo
preciosa?

nada solo aqui
pensando

ique me
compraste papa?

imira lo que te
compre!
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iuna muiieca!

iPapa ya estoy
_ grande para una
mufieca!

ihay no hija,ta
siempre seras mi
bebe!
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Sabias que hoy dia
se celebra el dia

Si, ademas es muy
importante este
dia en todos los

paises

Es importante
porque asi en los

Tienes razon, por A L
eso voy a hablar ) paises habra
con la profesora armonia ent_re
para que me personas,sin
explique un poco enfrentamientos y

mas sobre ese dia FESY v g v . conflictos
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iBuenos dias
iHola profesora! Sivio!

N o e —
J |

i %

€9
Qusiera

preguntarle algo

(11

N

Lo declaro la ONU

. que se celebra
éQuien declaro el cada 21 de

dia de la paz? setiembre
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Muchas gracias
maestra
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De nada, cualquier
duda me
preqguntas
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iBuenos Dias! \ .
K I iBuenos Dias!
aro & Maestra

iéSabe usted quien
es Santa Rosa de i8anta Rosa de
Lima?

—_—

iSI! Es una virgen
cristiana, bien
conocida en Pert

Setratadela
primera santa

Cuando fue
admirada por su

belleza, Rosa natural de
cortd su cabello y Ameérica que
se echd pimienta a [ recibio el

la cara, molesta
por haber atraido
pretendientes.

reconocimiento
preceptivo de la
Iglesia Catdlica
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monja, pero su
padre lo prohibio

QUERIDA SANTA
ROSA DE LIMA

EXCELENTE IDEA SID"E‘QEgIT:A
PASEMOS COMENTARLO CON
ADENTRO MIS COMPAREROS
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el agua es un

3 2 recurso vital para
importancia del s vida

agua

Es sobre la

sin ella, en el
planeta ya no
hubiera vida
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y que deberiamos humano es que
hacer? SOmMos muy

codisiosos, y mal
usa el agua
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deberiamos
a ok ahora cerrrar bien los
entiendo mejf:r, cafios, no usar
~ muchas gracias demasiada agua,
utilizar lo que
necesitemos
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Hola Lucia

Queria saber que
hicieron en la hora
de historia, ya que

LY por quien fue
declarado?
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Hoy hablamos
sobre la
independencia del

Esta fecha es
conmemorada el
28 de julio
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Es una fecha muy
importante para
todos los
peruanos ya que
con ello ahora
somos libres

&Y en donde fue
todo esto?

¥ sus palabras
fueron “El Peri es,
desde este
momento, libre e
independiente por
la voluntad
general de los
pueblos

Fue por Don Jose
de San Martin

y por la justicia de
su causa que Dios
defiende. iViva la
patria! iviva la
libertad! i¥iva la
independencia!™

Gracias por
informarme del

Adios Martha,
cuidate
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iHola! claro amigo
dime en que te
puedo ayudar

iHola! amigo
~ queria pedirte un

Si puedes
ayudarme con mi
informe de
recursos marinos
como eres biologo

claro pero mejor
vamos a la playa
para orientarte un
poco mejor

El oceano

> Es muy desempefia un
importante para papel muy
. nuestra importante en la

alimentacion vida humana

no solo nos ofrece

riqueza en carnes

“ sino tambien otros
recursos

Nos ayuda en
i nuestra economia
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si pero no es
fuente de solo
alimento debajo
de sus aguas se
encuentra
petroleo y gas

0 i
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ademas existen

UNIVERSIDAD
CATOLICA
DE SANTA MARIA

_ varios metodos de =

obtencion de
“ energia atravez de
los mares

Muchas gracias

amigo por tu
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iHola Pepe!
= Em
1 n

éQue tal tus
vacaciones?
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iHola jaime!

Muy bien, Estoy
muy feliz por tener
estas vacaciones,

han sido las
mejores
vacaciones que e
tenido, ¥ tu icomo
estas?

Que bueno, todos
necesitamos
descansar o

pasear, por eso
existen las
vacaciones
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iHola! Juan,
iComo estas?

»

St m_gw
[

Ly
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iHola! Pepe estoy
muy bien itu
como estas?

iTienes planes
para hoy?
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Perfecto nos
vemos a las 4:00
de la tarde
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Hola Elda

Te estaba
| esperando para
contarte algo
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mejor vamos a la

o heladeria y ahite

cuento
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Mira ihe mudado
un diente!

Un poco , mi
mama lo jalo con
un hilo

i Yo tampoco llore
No, me dolio un g " cuando mude mis
poco '
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