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RESUMEN

Actualmente en nuestro pais la educacién no rinde los frutos estimados.
Esto es debido a que no se emplean los métodos y/o herramientas adecuadas para
fortalecer el aprendizaje del alumno por lo cual esto incide en su rendimiento
académico, es por ello que las personas encargadas de ésta labor didactica deben
emplear o crear nuevas herramientas educativas que, con el transcurso del avance
tecnoldgico, permita que los alumnos logren un correspondiente desempefio en
el area curricular a la vez de la mejora de su rendimiento.

La presente investigacién busca plantear una solucién en la mejora del
rendimiento académico en los alumnos del quinto grado de Educacién Primaria
de la .E. Juan TomisStacR, la cual presenta un proyecto de la implementacioén de
un software educativo con soporte multimedia, con el objetivo de lograr que el
alumno Ilegue a un nivel de rendimiento académico adecuado para su
aprendizaje.

La metodologia que se emple6 en la implementaciéon del software
educativo, es la metodologia anteriormente mencionada, OMMMA — L (Lenguaje
Orientada a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia), con lo cual
pretende brindar una herramienta que permita mejorar el rendimiento académico
de los alumnos mejorando el nivel de enseflanza de la mencionada institucion
educativa.

PALABRAS CLAVES: Software educativo, Metodologia OMMMA - L,
Rendimiento Académico, Multimedia, Asignatura, Metacognicién, Taxonomia de
Bloom, Entorno Educativo



ABSTRACT

Currently in our country education does not yield the results estimated. This is
because the methods are not used and / or tools to enhance student learning and
therefore this affects their academic performance, which is why those responsible
for this educational work must use or create new educational tools , in the course
of technological progress, allow students to achieve a corresponding performance
in the curriculum area at the same time improving performance.

This research project seeRs to raise a solution in improving the academic
achievement of fifth grade students of primary education in the IE Juan Tomis
StacR, which presents a proposed implementation of a multimedia educational
software, in order to get the student to an appropriate level of academic
performance for their learning.

The methodology to be used in the implementation of educational software, is the

above methodology, OMMMA - L (Object-Oriented Language for Modeling of
Multimedia Applications), which aims to provide a tool to improve student
academic performance improving the level of education of that school.

KEY WORDS: Educational software, Methodology OMMMA - L, Academic
Perfomance, Multimedia, Subject, Metacognition, Bloom’s Taxonomy, Educational
Setting.



I. INTRODUCCION

Actualmente la sociedad tiene que estar acorde con el avance tecnoldgico y
globalizado, es por ello que uno de los temas pilares para que se logre este
desarrollo es la educaciéon. Hoy en dia, nuestro pais muestra un rendimiento
educativo debajo del promedio' (UNESCO, 2008), y a su vez existen docentes con
baja calidad de ensenanza®, resultando esta situacién en que los alumnos tengan
un bajo rendimiento académico, afectando a los escolares desde temprana edad
estudiantil.

La educacién ha tomado relevancia importante a nivel nacional, tal como Io
dictamina la Ley 28044, Ley General de Educacion (LGE), la cual estipula que la
educacion en el Pert es un derecho fundamental de la persona y de la sociedad, y
que garantiza a todos iguales oportunidades de acceso, permanencia y trato en un
sistema educativo de buena calidad. Concretamente, el articulo 9 (titulado “Fines
de la educacion”) habla de “Formar personas capaces de lograr su realizacion
ética, intelectual [...] asi como el desarrollo de sus capacidades y habilidades para
vincular su vida con el mundo de trabajo y para afrontar los incesantes cambios
en la sociedad y el conocimiento”.

De acuerdo al informe de Pollit (2008)°, nuestro pais presenta una realidad
preocupante respecto a la educacién en las escuelas publicas, la cual es deficiente
especialmente en la poblacidon con menos recursos econoémicos. En el afio 2004,
el rendimiento promedio de los estudiantes de escuelas privadas en el area de
Comunicacién Integral fue 34 puntos superior al rendimiento promedio de los
estudiantes de escuelas publicas (anexo 01). En el caso de Matemaética, la
diferencia a favor de los estudiantes de escuelas privadas fue de 29 puntos). La
mayoria de los departamentos de la costa, la sierra y la selva mostraron el mismo
patrén observado en todo el pais.

La metacognicion, segun Bransford (1983), es el conjunto de conocimientos y
controles de los propios estados y procesos cognitivos, relacionadas para la
resolucién de una actividad determinada y vinculada a la vez con estrategias que
remiten al conocimiento de la efectividad de los distintos procesos para la
resolucion de una tarea. Hertzman (1999) relaciona la pobreza con el desarrollo
cognitivo, resultando con ello que el alumno presente un rendimiento escolar
insatisfactorio.

En la metacognicion se pueden identificar tres grandes rasgos en los que definen
el comportamiento metacognitivo de la persona: sobre las personas, sobre las

1 Los resultados revelan que en Matematicas Peru esté por debajo del promedio (lugar 11, y lugar
10 en Lectura, de un total de 16 paises estudiados

? De acuerdo al examen tomado por el Ministerio de Educacién (2010) se dedujo lo siguiente:
183,118 rindieron examen, en la cual aprobaron 8,744 y solo 151 obtuvieron nota mayor a
catorce.

Psicélogo peruano el cual presenta una trayectoria en la investigacion contribuyendo con aportes
hacia el tema de la implicancia de la pobreza y la relacién con el factor académico escolar.



tareas y sobre las estrategias. En relacién al primer rasgo trata acerca de la
manera en que la persona sabe acerca de si mismo y la manera en que va
adquiriendo los conocimientos y también como Io conciben los demas sujetos; el
segundo rasgo, sobre las tareas, la cual refiere al empleo del conocimiento de las
actividades cognitivas que se emplean para resolver una actividad determinada v,
por ultimo, sobre las estrategias, remite al conocimiento de la efectividad de estos
procedimientos que finalizan con la resolucion de la tarea.

La aparicion de herramientas educativas a nivel global, basados en diferentes
contenidos y estructuras, benefician al entorno estudiantil ya que estdn centrados
en el aprendizaje, centrado en la ensefanza, ayuda, etc. llegando a motivar a los
alumnos a interesarse mas por el area de estudio al que esta asignado.

Una de las instituciones que establece la enseflanza tradicional sin la innovacion
de recursos tecnoldgicos es la I.E. Juan Tomis Stack, ubicada en la ciudad de
Chiclayo, la cual lleva 36 anos impartiendo ensefnanza a alumnos desde el Primer
Grado de Educaciéon Primaria hasta el Quinto Grado de Educacién Secundaria,
divididas en 5 secciones cada nivel de grado, contando con mas de 1200 alumnos.

Para ésta investigacion, se eligid al quinto grado de primaria, y la asignatura sobre
la que se desarrollo el software es el curso de Comunicacioén, la cual su contenido
tematico se basa en el Disefio Curricular Nacional (Disefio Curricular Nacional.?)

A través de cuestionarios y entrevistas (anexo 2), realizadas a la directora y a la
docente del curso, se establecid que en la L.LE. “Juan Tomis StacR” se imparte la
docencia tradicional que es el de dar clase, sin contar con la innovacién de
recursos tecnoldgicos en forma constante, preocupandose el docente solamente
en desarrollar los contenidos del programa, pero sin contar con recursos
tecnoldgicos que sirvan de apoyo para despertar la motivacion general de los
estudiantes, logrando que la mayor parte se limite solamente a observar y
escuchar, incurriendo al bajo promedio de su rendimiento académico, logrando
ademas identificar el comportamiento metacognitivo durante la aplicacion del
software

A su vez la profesora del drea curricular nos dio una pequefia muestra de las
evaluaciones que han tenido a lo largo del ciclo escolar, en la cual se recalca que
los alumnos del quinto grado de educacion primaria presentan dificultades en los
aspectos gramaticales y tedricos de la asignatura, por el contenido monoétono y la
metodologia usada, logrando asi un bajo rendimiento académico en sus notas
evaluativas.

Es por ello que se formuld Ila siguiente interrogante: ¢COmo mejorar el
rendimiento académico en el &rea curricular de Comunicacién del quinto grado
de Primaria en la institucion educativa JUAN TOMIS STACK?

* De acuerdo al Disefio Curricular Nacional, el drea de Comunicacién tiene como finalidad
principal desarrollar en los estudiantes un manejo eficiente y pertinente de la lengua para
expresarse, comprender, procesar y producir mensajes.



Esta investigacion planted la siguiente hipotesis: Si se implementa un software
educativo con soporte multimedia, se logrard mejorar el rendimiento académico
en el &rea de Comunicacion del 5° grado de Primaria en la institucion educativa
Juan Tomis Stack de Chiclayo

Dentro del area de Comunicacion se buscaron los siguientes objetivos: fortalecer
cinco categorias: La primera expresada a través del recordar considerada en la
Taxonomia de Bloom, a partir del numero de ideas principales y secundarias
identificadas, asi como también los conocimientos académicos adquiridos; la
segunda corresponde a la categoria del comprender, propuesta en la taxonomia
antes indicada, en funcién de los aciertos que expresen la comprension de lo leido
y del nimero de anotaciones y resimenes correctos; en tercer lugar estd la
categoria que corresponde al aplicar, junto a ella el analizar y por ultimo
evaluar, éstas tres medidos a través de la ficha de observacion que valora los
criterios metacognitivos.

A su vez esta investigacion se planted bajo justificacion econdmica, es decir tiene
el proposito de reducir el tiempo que emplea el alumno en la reubicacion de texto
y bibliografia, al contar con informacion en la red y en la cual el alumno puede
disponer en cualquier momento, brindando beneficios como el ahorro de
material bibliografico o fotocopias; también presenta justificacién social, que es la
de crear conciencia en el individuo sobre la importancia de herramientas que
ayuden al alumno a desarrollar en forma efectiva sus capacidades para el estudio,
generando una alternativa que permita al docente recopilar la informaciéon
curricular en un entorno atractivo, practico y en la cual despierte el interés para
un mayor manejo del aprendizaje. Tiene justificacion personal, porque me
permite como profesional brindar un aporte que demuestre los beneficios que
traeré la inclusion de este mecanismo de ensefianza, en la cual la participacion del
docente como del alumno es importante para un mayor dinamismo en el
aprendizaje; tiene justificacion cientifica debido a que la presente tesis muestra
bajo un enfoque experimental una manera de dar solucion al problema del bajo
rendimiento académico y pueda ser aplicable a otras areas educativas; y por
ultimo, tiene justificacion tecnoldgica, debido a que resalta la importancia del uso
de tecnologias de informacién para integrar al alumno despertando un mayor
interés del mismo con la materia de estudio y a su vez el docente desarrolle una
metodologia de ensenanza acompanada de tecnologia educativa en sus diferentes
planes curriculares y la cual favoreceré al aprendizaje del estudiante.

II. MARCO TEORICO



A continuacién presentamos el marco tedrico, iniciando por los antecedentes
relacionados a esta investigacion y prosiguiendo con las bases tedricas que
dan sustento a la misma.

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACION INTERNACIONALES

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 01

TITULO: Integracion de herramientas de simulacion para la realizacion
de aplicaciones de ensefianza

AUTOR: Juan de Lara
UNIVERSIDAD: Universidad Autonoma de Madrid, Espafia
ANO: 2000

RESUMEN:

En este trabajo se presentan herramientas que simplifican la generacion de
cursos educativos basados en simulaciones para la Web. Esto se ha llevado
a cabo mediante el disefio de un lenguaje de simulacién continua
orientado a objetos (OOCSMP).

Este proyecto simplifica la generaciéon de cursos educativos para Internet,
permitiendo una simulacion interactiva y visual y la exploracion del
problema. Las aplicaciones Web permiten el desarrollo de la educacion,
porque por consiguiente, esto logrard de alguna manera mejorar el
desarrollo cognitivo del alumno.

En relacion al tema propuesto se ve la importancia de los contenidos como
de aplicaciones Web en cuanto es a procesos de ensefnanza.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 02

Titulo: Multimedia Auto — Aprende

Autores: Solenzal Fernandez, Guillermo
Diaz Catalda, Sergio
Instituto: Instituto Superior Politécnico “José Antonio Echevarria”,

Facultad de Ingenieria Industrial. La Habana, Cuba
Ano: 2006

RESUMEN:

El objetivo principal de este trabajo es posibilitar al usuario una via de
estudio de cada una de las sefiales de trdnsito vigentes, asi como cada una
de los articulos existentes en el codigo del transito, ademas de la realizacion
de diversos test, para comprobar los conocimientos que ha adquirido a
medida que avanza en su estudio.

En este proyecto se utiliza UML y OMMMA-L desarrollando el
levantamiento de Ilos requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema, el andlisis, disefio e implementacion de la solucidén propuesta.



Finalmente se realiza un estudio de factibilidad para determinar la cantidad
de programadores y el tiempo de realizacion para desarrollar la aplicacion.
Este proyecto se realiza con el fin de brindar al usuario una forma de
estudiar mds amena e interactiva, posibilitando al mismo una mayor
rapidez en cuanto al aprendizaje de este tema de estudio.

En nuestro presente proyecto de investigacién se buscara la manera de que
el usuario o alumno encuentre al software como un recurso ameno y a la
vez interactivo, ya que con este estudio se ha demostrado que consigue una
mayor rapidez de aprendizaje para cualquier tema que tenga en estudio.

ANTECEDENTES DE INVESTIGACION 03

Titulo: Software educativo de infografias interactivas para materias de
primer ano de ensenanza media

Autores : Gomez, Patricio

Universidad : Universidad de Chile. Facultad de Arquitectura
yUrbanismo

Ano : 2006

Resumen:

En este proyecto en especial se abarca el area multimedia, donde por
medio de un formato basado en infografias se espera generar una
propuesta grafica, para un software educativo. Este proyecto permite poder
gestar creativamente un producto que sea efectivo y novedoso visualmente
en el contexto en que se maneja, cumpliendo con su funcién principal:
ensefar y generar un aprendizaje significativo.

Para nuestro proyecto de investigacion la interactividad va a ser una de los
aspectos importantes para el desarrollo del software educativo.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 04

Titulo: Software Educativo para la Ensefnanza de la Biologia

Autores : Lorena Fuentes, Mayerling Villegas e [vdn Mendoza

Universidad : Universidad del Zulia. Nucleo Costa Oriental del Lago.
Venezuela

Ano : 2006

RESUMEN:

El objetivo general de este estudio fue producir un software educativo para
la ensenanza de la Biologia en la tercera etapa de Educacion Basica, basado
en un ambiente interactivo y amigable con la incorporaciéon de
herramientas multimedia. Se fundamenté en las teorias conductista,
cognitivista y constructivista del aprendizaje, asi como también en Ios
aspectos relativos a la producciéon de software educativo referidos por
Gros. La investigacion desarrollada fue de tipo documental y condujo a la
elaboracion de un proyecto factible que consistid en la producciéon de un



2.1.2

software educativo denominado Bio Tutor 2000, Version 1.0; modelo que se
desarroll6 empleando la metodologia de Blum. Se obtuvo un software
educativo para propiciar el aprendizaje de la Biologia en octavo grado, que
responde a los contenidos del programa de la asignatura y a los
requerimientos funcionales. Bio Tutor 2000 es un recurso que puede ser
utilizado por un publico heterogéneo, pues permite la flexibilidad cognitiva
permitiendo un ambiente interactivo y amigable.

Esta es una de las caracteristicas del software educativo que permitird un
mayor conocimiento del desarrollo y la manera en que se debe visualizar,
para el logro de los objetivos establecidos en la presente Tesis.

ANTECEDENTES DE INVESTIGACION NACIONALES
ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 01

Titulo: Modelo de ensenanza modular personalizada de las funciones
trigonométricas en el quinto grado de educacion secundaria

Autor : Vilchez Guizado, Jesus

Universidad : Universidad Nacional Mayor de San Marcos
Ano : 2007

RESUMEN

Modelo de Ensefianza Modular Personalizada de Ilas Funciones
Trigonométricas en el Quinto Grado de Secundaria, responde a un intento
de dar solucién al problema del bajo rendimiento académico en el
aprendizaje de las Funciones Trigonomeétricas de alumnos del quinto grado
de secundaria de la localidad de Huanuco.

La elaboracion y desarrollo del Modelo de Ensefanza Personalizada a
traves del Modulo Didactico se sustenta en un marco tedrico de temas
relacionados con el proceso ensefianza-aprendizaje de la matematica, que
se sustenta en el desarrollo de los conceptos fundamentales educacion,
materiales y medios didacticos, referido al aprendizaje de las funciones
trigonométricas a través de la ensefianza modular personalizada.

Se tiene un material de trabajo que permite la interaccidn directa profesor
y alumno, facilitando el desarrollo de capacidades de intuicion, de
abstraccion y de razonamiento, relacionando con situaciones reales y con
aplicaciones en la solucion de problemas, y asi logra propiciar el
aprendizaje personalizado, La metacognicidn esté siendo empleada en este
proyecto de investigacioén, al mencionar en el antecedente las situaciones
de abstraccion, razonamiento y resoluciéon de problemas, imprescindibles
para que el alumno desarrolle su aprendizaje.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 02

TITULO: Efecto de un CD multimedia (planeta riesgo xero) en los
conocimientos, actitudes y practicas sobre enfermedades de
transmision sexual y VIH/SIDA de adolescentes de colegios de Lima
Metropolitana.



AUTOR : Anibal Velasquez

EMPRESA : Anales de Ila Facultad de Medicina Universidad
Nacional Mayor de San Marcos

ANO : 2005

RESUMEN

El CD Planeta Riesgo Xero ha sido reconocido por los adolescentes como
un medio entretenido y util para aprender cOmo prevenir las enfermedades
de transmision sexual y el VIH/Sida. Los resultados de este estudio
demuestran que este medio educativo mejora los conocimientos de los
adolescentes en esta materia.

Implantar multimedia mejora los conocimientos de los adolescentes en las
asignaturas. Es por ello que también se eligié este como antecedente
permitiendo asi, demostrar que un software multimedia permite una mayor
familiaridad con el tema en estudio.

ANTECEDENTES DE INVESTIGACION LOCALES
ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 01
TITULO: Aplicacion de un software educativo multimedia para Ia

ensenanza de estadistica en nifios de 2° grado de la EPM N° 10022
“Miguel Muro Zapata” — Chiclayo 2004

AUTOR : CabrejosArbuld, Luis.

UNIVERSIDAD : Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo
) Pert

ANO : 2005

RESUMEN:

La tecnologia continta su avance incesante y la necesidad de mantenernos
bien preparados y actualizados se acenttia. Hay que ir constantemente en
busca de la excelencia pedagdgica y romper con los esquemas rigidos que
en muchos casos caracterizan la docencia que se imparte, implementando
y evaluando constantemente los nuevos ambientes de aprendizaje que se
construya bajo la maxima que ahora se requiere de un maestro que se guia
al lado de sus alumnos y no un sabelotodo frente a ellos.

Este proyecto educativo permite identificar nuevos ambientes de
aprendizaje para lograr un aprendizaje significativo, permitiendo asi
conseguir un aprendizaje de nivel, al adoptar tecnologia, demostrando que
el uso de las tecnologias de informacion conlleva a un mejor aprendizaje y
familiarizacion del tema en estudio.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 02



TITULO: Aula virtual basado en la Teoria Constructivista empleada
como apoyo para la ensenanza de los Sistemas Operativos a Nivel
Universitario.

AUTOR : Reyes Burgos, Karla

UNIVERSIDAD: Universidad Catoélica Santo Toribio de Mogrovejo
ANO : 2007

RESUMEN

La presente investigacién presente un aula virtual, que se empled para el
curso de Sistemas Operativos del ciclo 2006 — I, bajo la plataforma Moodle,
cuyo objetivo fue crear un entorno de ensefianza — aprendizaje, en la cual
permitia que el alumno se familiarizara con el uso de las tecnologias de
informacion, a la vez que permite a los alumnos acceder a la informacion
del material de las clases conectdndose desde cualquier computadora con
acceso a Internet.

Una vez que se implemento esta aula virtual, se evalud a los alumnos que
formaban parte de la asignatura de la asignatura de Sistemas Operativos
del ciclo 2006 — L.

Finalmente se llegd6 como conclusion que el empleo de las aulas virtuales
es importante para la enseflanza, y se sugiere que sean utilizadas en Ia
enseflanza de otras asignaturas, lo que permite a Ilos estudiantes
familiarizarse con las tecnologias de informacion, a su vez permitiendo
acceder a material tedrico, basandose en la teoria constructivista, es decir,
el conocimiento se va construyendo, siendo cada persona responsable del
avance de su propio conocimiento.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 03

TITULO: Mejora del proceso de ensefanza en el Sexto Grado de nivel
Primario de la L.E. “Sagrado Corazdén de Jesuis” a través del empleo de
herramientas colaborativas.

AUTOR : Ramirez Chirinos, Javier

UNIVERSIDAD: Universidad Catoélica Santo Toribio de Mogrovejo
ANO : 2010

RESUMEN

Esta investigacion estuvo centrada en mejorar el proceso del empleo de
herramientas colaborativas en los alumnos del Sexto Grado de la LE.
“Sagrado Corazon de Jests” la cual atun sigue la metodologia de ensefanza
tradicional y a diferencia de las demaés practica la inclusién, es decir,
acepta como parte de su alumnado a ninos con capacidades especiales.

El proyecto se realizd con el fin de acrecentar la participacion en las
sesiones de aprendizaje y reforzar su aprendizaje, con el empleo de la
herramienta colaborativa DoReos, presentando una nueva innovacién de
ensefianza tradicional, a la vez de mejorar su rendimiento académico con
el desarrollo de las capacidades, tales como la capacidad dialdgica
capacidad de percepcion y escucha, lectura critica y expresion verbal, a la
vez que el alumno interactuaba con herramientas informaticas,



permitiendo poder brindar la clase de manera adecuada para realizar las
evaluaciones correspondientes.

Finalizado este proyecto se reflejoé que la plataforma utilizada incrementd
la tasa de aprobaciéon de los alumnos, lo que brinda como material
importante y brindando aporte a la ensefianza, las cuales se benefician y se
ven reflejadas en el aprendizaje de los alumnos.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 04

TITULO: Sistema Multimedia Educativo para mejorar el nivel de los
estilos individuales de aprendizaje en el curso de Matematica

AUTOR : Delgado Marruffo, Josué Elias
UNIVERSIDAD: Universidad Catoélica Santo Toribio de Mogrovejo
ANO : 2010

RESUMEN

El presente proyecto educativo fue implementado en los alumnos del 6°
Grado en la LLE. “Fleming College”, con el fin de brindar un aporte, a través
del software multimedia, contribuyendo a la mejora de los estilos
individuales de Aprendizaje utilizando el cuestionario VARK, cuya mayor
predominancia fue el estilo de aprendizaje visual.

Se logr6 también mejorar el nivel de estilo auditivo, estilo
Lectura/Escritura, resultando factible la implementacion del software
multimedia, logrando demostrar que el sistema multimedia educativo
resultara una propuesta de ensefianza para el curso de Matematica.

ANTECEDENTE DE INVESTIGACION 05

TITULO: Desarrollo y aplicacion del Software Multimedia para mejorar
el Nivel de Aprendizaje del area de Matematica en los ninos de cinco
anos de la LE. “Juan XXIII” del departamento de Lambayeque

AUTOR : Bancallan Peralta, César
UNIVERSIDAD: Universidad Catodlica Santo Toribio de Mogrovejo
ANO : 2010

RESUMEN

Este informe de tesis permitié desarrollar y aplicar el software LoRimatic,
en la cual mejor6 el nivel de aprendizaje en el area de Matematica en los
ninos de cinco anos de la [.E. Juan XXIII del dpto. de Lambayeque, logrando
determinar el nivel de aprendizaje antes y después de la aplicaciéon
multimedia, a través de la metodologia de desarrollo multimedia, logrando
demostrar que la multimedia es y seguird siendo una herramienta
importante y necesaria en el proceso educativo en sus diferentes niveles,
en la cual se requiere tomar la importancia debida y apoyarse en ella para
la educacion de calidad desde la temprana edad.



2.2 BASES TEORICO - CIENTIFICAS

2.2.1. RENDIMIENTO ACADEMICO

Chadwick (1979), define el rendimiento académico como la expresiéon de
capacidades y de caracteristicas psicoldgicas del estudiante desarrolladas y
actualizadas a traveés del proceso de ensefianza-aprendizaje que le posibilita
obtener un nivel de funcionamiento y logros académicos a lo largo de un
periodo, afio o semestre, que se sintetiza en un calificativo final (cuantitativo en
la mayoria de los casos) evaluador del nivel alcanzado.

Ademas, Pizarro (2005), indica que el rendimiento académico es entendido
como una medida de las capacidades respondientes o indicativas que
manifiestan, en forma estimativa, lo que una persona ha aprendido como
consecuencia de un proceso de instruccion o formacién. De la misma forma,
ahora desde una perspectiva propia del estudiante, se define el rendimiento
educativo como la capacidad de responder satisfactoriamente frente a
estimulos educativos, susceptible de ser interpretado segun objetivos o
propositos educativos pre-establecidos. Este tipo de rendimiento académico
puede ser entendido en relacibn con un grupo social que fija los niveles
minimos de aprobaciéon ante un determinado grupo de conocimientos o
aptitudes.

. CARACTERISTICAS DEL RENDIMIENTO ACADEMICO

Garcia (1991), después de realizar un andlisis comparativo de diversas
definiciones del rendimiento escolar, concluye las caracteristicas del
rendimiento escolar es caracterizado del siguiente modo:

* EI rendimiento en su aspecto dindmico responde al proceso de
aprendizaje, como tal estd ligado a la capacidad y esfuerzo del alumno.

* En su aspecto estatico comprende al producto del aprendizaje generado
por el alumno y expresa una conducta de aprovechamiento.

* EI rendimiento estd ligado a medidas de calidad y a juicios de
valoracion.

* Elrendimiento es un medio y no un fin en si mismo.

* EI rendimiento estd relacionado a propodsitos de cardcter ético que
incluye expectativas economicas, lo cual hace necesario un tipo de
rendimiento en funcién al modelo social vigente.

* Las calificaciones son las notas 0 expresiones cuantitativas o cualitativas
con las que se valora o mide el nivel del rendimiento académico en los
alumnos. Las calificaciones escolares son el resultado de los exdmenes o
de la evaluacién continua a que se ven sometidos los estudiantes. Medir
o evaluar los rendimientos escolares es una tarea compleja que exige del
docente obrar con la maxima objetividad y precision.

2.2.2 LA ASIGNATURA DE COMUNICACION



De acuerdo al DCN’ (2009), el area de Comunicacién tiene como finalidad
principal desarrollar en los estudiantes un manejo eficiente y pertinente de la
lengua para expresarse, comprender, procesar y producir mensajes. Para el
desarrollo de las capacidades comunicativas deben tomarse en cuenta, ademas,
otros lenguajes o recursos expresivos no verbales (gestual, corporal, grafico-
plastico, sonoro, entre otros), asi como el manejo de las tecnologias de la
informacion y comunicacion.

Desde el punto de vista social, el &rea de Comunicaciéon brinda las herramientas
necesarias para lograr una relacion asertiva y empatica, solucionar conflictos,
proponer vy llegar a consensos, condiciones indispensables para una
convivencia armoénica y democréatica. Desde una perspectiva emocional, esta
nos permite establecer y fortalecer vinculos afectivos. Desde el punto de vista
cognitivo, la competencia comunicativa es fundamental para el desarrollo de
aprendizajes en las demds areas, dado que la lengua es un instrumento de
desarrollo personal y medio principal para desarrollar la funcién simbdlica, asi
como para adquirir nuevos aprendizajes.

Desde el punto de vista cultural, el uso de la lengua materna posibilita el
desarrollo de la autoestima, la identidad y la comunicacién con el mundo
interior y el exterior.

El desarrollo curricular del area esté sustentado en el enfoque comunicativo y
textual de ensenanza de la lengua.

Cuando se hace referencia a lo comunicativo, se considera la funcidon
fundamental del lenguaje que es comunicarse, es decir, intercambiar y
compartir ideas, saberes, sentimientos y experiencias en situaciones
comunicativas reales, haciendo uso de tematicas significativas e interlocutores
auténticos.

Se enfatiza la importancia del hecho comunicativo en si mismo, pero también
se aborda la gramatica y la ortografia, con énfasis en lo funcional y no en lo
normativo.

Cuando se habla de lo textual se trata de la concordancia con la lingtistica del
texto que lo considera como unidad linglistica de comunicacion. En este
sentido se propone el uso prioritario de textos completos; esto quiere decir que
cuando sea necesario trabajar con palabras, frases o fragmentos para fortalecer
alguna de las destrezas de comprension o producciéon textual, debe asegurarse
la relacion de interdependencia con un texto. En el nivel de Educacién
Primaria se busca el despliegue de las capacidades comunicativas considerando
diversos tipos de textos, en variadas situaciones de comunicacién, con distintos
interlocutores, y en permanente reflexion sobre los elementos de la lengua.

En el marco del enfoque comunicativo textual, el area de Comunicacién se
desarrolla considerando los siguientes criterios:

* Enfasis en las habilidades lingtisticas.

® Disefio Curricular Nacional de Educacion Béasica Regular (Ministerio de Educacion), Perd.



* Consideracion especial para el lenguaje oral y sus variantes (para el caso
de estudiantes con capacidades especiales).

* Mas interés en el uso de la lengua, que en el aprendizaje del cédigo y de
sus normas. Observaciéon y practica de la dimension social y cultural de
la lengua.

* Valoracion de la importancia de la diversidad lingistica.

* Uso de los medios de comunicaciéon para el aprendizaje, como
elementos siempre presentes en la vida cotidiana.

La metodologia utilizada desde el &rea debera orientarse a desarrollar en cada
estudiante las capacidades comunicativas como las metacognitivasy a su vez
tener reflexion sobre el funcionamiento de la lengua, utilizando estrategias que
le permitan utilizar su lengua materna y sus recursos comunicativos personales,
como elementos basicos en la construccion de su identidad personal y
comunitaria.

2.9.3 LA METACOGNICION

La metacognicion, segun Flavell (1993), es la conciencia y el control de los
procesos cognitivos (relacionados con Ios procesos que conllevan el
conocimiento). Se pueden identificar tres grandes rasgos, que nos remiten al
conocimiento sobre las personas, tareas y estrategias.

Las variables personales incluyen todo lo que uno deberia saber acerca de uno
mismo en relaciéon a como aprende y también como [o hacen los otros sujetos,
las referidas a la tarea se vinculan al conocimiento de las actividades cognitivas
que deben emplearse para resolver una actividad determinada y las vinculadas
con las estrategias remiten al conocimiento de la efectividad de los distintos
procedimientos para la resolucién de una tarea. Estos tres grandes rasgos se
solapan y vinculan de diferentes maneras segun los casos.

Pero un sencillo ejemplo que da cuenta de los tres rasgos podria ser: Emilia
reconoce que lees més facil hacer un despliegue de hechos y situaciones que
una sintesis, también sabe que la tarea que le solicitan refiere méas a la
posibilidad de hacer una sintesis y, por lo tanto, debera ampliar el tiempo que
pensaba dedicarle a la actividad por la dificultad que para ella implica la
resolucion. Esto implica: Emilia sabe qué le es mas facil o dificil, reconoce las
caracteristicas de la tarea encomendada y pone en acto una estrategia para
resolver la situacion.

2.2.3.1HABILIDADES METACOGNITIVAS

Segin Rigney (1979) las habilidades cognitivas son las facilitadoras del
conocimiento, aquellas que operan directamente sobre la informacion:
recogiendo, analizando, comprendiendo, procesando y guardando
informacion en la memoria, para, posteriormente, poder recuperarla y
utilizarla donde, cudndo y cobmo convenga. En general, son las siguientes:

1. Atencién: Exploracion, fragmentacion, seleccion y contradistractoras.



2. Comprension (técnicas o habilidades de trabajo intelectual): Captacion de
ideas, subrayado, traduccién a lenguaje propio y resumen, graficos, redes,
esquemas y mapas conceptuales. A través del manejo del lenguaje oral y escrito
(velocidad, exactitud, comprension).

3. Elaboracion: Preguntas, metaforas, analogias, organizadores, apuntes y
mnemotecnias.

4. Memorizacion/Recuperacion (técnicas o habilidades de estudio):
Codificacidén y generacidn de respuestas.

En cambio, las habilidades metacognitivas, suponen la capacidad que los
sujetos tenemos de planificar qué estrategias se han de utilizar en cada
situacién, aplicarlas, controlar el proceso, evaluarlo para afirmarlo o bien para
proceder a su modificacion.

Las estrategias metacognitivas hacen referencia, por una parte, a la consciencia
y conocimiento del estudiante de sus propios procesos COgnitivos,
conocimiento del conocimiento, y, por otra, a la capacidad de control de estos
procesos, organizandolos, dirigiéndolos y modificandolos, para lograr las metas
del aprendizaje, propuesto por Flavell (1976) En general, supondrian aprender a
reflexionar, estando integradas por variables de la persona, la tarea y las
estrategias.

Sternberg (1993) nos explica que tanto las habilidades como las estrategias
metacognitivas deben ir en forma simultanea, de acuerdo a la ensefianza de los
contenidos en las diferentes materias escolares, ademéas de aplicarse junto a
alguno de los métodos de interaccién didactica, en este caso nos referiremos a
la aplicacion multimedia mencionada. ElI maestro y a los alumnos les
corresponde desarrollarlos, dependiendo de quién tenga la responsabilidad y el
control de la actividad de aprender en cada momento de la situacidon de
aprendizaje-ensenanza.

Las habilidades y estrategias centradas en el alumno incluyen marcarse
objetivos y planificar las tareas, hablarse a si mismo a lo largo del aprendizaje
para autopreguntarse y cuestionarse cada paso de la actividad de aprender,
pensar en voz alta, detenerse a reflexionar y revisar lo realizado previamente,
anticipar y prever etapas y resultados, evaluar resultados parciales y finales,
preguntarse por qué las tareas se hacen bien o mal, a qué se puede deber, si
esta en manos del alumno proponer soluciones y cuéles.

2.23.2 RELACION METACOGNICION - SOFTWARE EDUCATIVO
MULTIMEDIA

De acuerdo a Flavell (1987) el entorno educativo con contenedor multimedia
deberd presentar las siguientes caracteristicas y propositos:

* Reunir en forma sistemética y organizada de evidencias del trabajo de un
estudiante.

¢ Contemplar la participacion autbnoma del estudiante en la seleccion de los
trabajos que desea incluir como muestra de sus procesos y sus progresos.

e DPermitir al estudiante identificar o que conoce y sabe, planear sus
estrategias de procesamiento de informacién, tener conciencia de sus
fortalezas y debilidades como aprendiz, reflexionar acerca del propio



rendimiento, y evaluar su productividad y su propio funcionamiento
intelectual.

e Estimular el aprendizaje auténomo, el estudio independiente, Ias
capacidades de autorregulacion y la capacidad de aprender a aprender.

En sintesis, permitird favorecer el desarrollo de los procesos metacognitivos,
mediante el uso de estrategias flexibles y apropiadas que los estudiantes pueden
transferir y adaptarse a nuevas situaciones.

2.2.4 LA TAXONOMIA DE BLOOM

Desde 1948, un grupo de educadores asumio la tarea de clasificar los objetivos
educativos. Se propusieron desarrollar un sistema de clasificaciéon teniendo en
cuenta tres aspectos: el cognitivo, el afectivo y el psicomotor. El trabajo del
apartado cognitivo se finaliz6 en 1956 y normalmente se conoce con el
nombre de Taxonomia de Bloom.°

La idea central de esta taxonomia es qué han de desear los educadores que los
alumnos sepan, es decir, cudles son los objetivos educacionales. Tienen una
estructura jerarquica que va del mas simple al mas complejo o elaborado,
hasta Illegar al de la evaluaciéon. Cuando los educadores elaboran programas
han de tener en cuenta estos niveles y, mediante las diferentes actividades, ir
avanzando progresivamente de nivel hasta llegar a los maéas altos. A
continuacién se presentan las categorias en orden ascendente, de inferior a
superior y se ilustran con la siguiente imagen:

1956 2000

Pensamiento de
Orden Superior

Evaluar

R d Pensamiento de
bl QOrden Inferior

Conocimiento

Sustantivos e Verbos

Figura 01: Niveles jerarquicos de la Taxonomia de Bloom

Fuente: Bloom, B. 1956. Taxonomia de los objetivos de la educacion

A continuacién se detallan los niveles de la Taxonomia de Bloom, de los
cuales se tomardn en cuenta para la presente tesis el Recordar, Comprender,
Aplicar, Analizar y Evaluar.

6 EI proceso estuvo liderado por el Benjamin Bloom, Doctor en Educacién de la Universidad de
Chicago (USA). Se formul6 una Taxonomia de Dominios del Aprendizaje, desde entonces conocida
como (Taxonomia de Bloom), que puede entenderse como “Los Objetivos del Proceso de
Aprendizaje”.



CATEGORIA RECORDAR COMPRENDER APLICAR ANALIZAR EVALUAR CREAR

Reconocery Habilidad de Aplicacién de Descomponer el Ubicada enla Nuevo en
traer a la construir un proceso  conocimiento en cuspide dela esta
memoria significado a partir aprendido, ya sus partes 'y taxonomia taxonomia.
informacion  de material seaenuna pensar en como original de Involucra
relevante de la educativo, como la situacién estas se 1956, evaluar reunir
memoria de  lectura o las familiar o en relacionan con eselquinto  cosasy
largo plazo. explicaciones del una nueva. su estructura proceso en la hacer algo
Descripcion: docente. global. edicion nuevo.
revisada. Para llevar
Consta de a cabo
comprobacion tareas
y critica. creadoras,
los
aprendices
generan,
planifican
y
producen.

Figura N° 02: Niveles de la Taxonomia de Bloom

Fuente: Bloom, B. 1956. Taxonomia de los objetivos de la educacién
2.2.5 ENTORNO EDUCATIVO

Un entorno educativo, segin Ramos(2008),es un sistema de aprendizaje que
hace mas eficiente la formacién de los estudiantes; que facilita aprender de
manera constructiva, instructiva y en colectivo, asi como el empleo de
multiples estilos para las actividades que el alumno debe realizar como parte
de su proceso de instruccidon, en el que pueden integrarse varios tipos de
software y materiales de consulta. La idea del entorno educativo se asocia
estrechamente con las redes de conocimientos y la educacion a distancia.

Una de las maneras de desarrollar el entorno educativo es a través del Aula
Virtual.

2.2.5.1 AULA VIRTUAL

Un aula virtual, Rosario (2006),viene a ser definido como un medio en que los
educadores y educandos se encuentran para realizar actividades que
conducen al aprendizaje, y que el concepto de conocimiento es la capacidad
para transformar datos e informaciones en acciones efectivas y eficaces.

De acuerdo a Barbera (2005), las caracteristicas mas relevantes que han puesto
en evidencia los estudios con relacion al proceso de aprendizaje en las aulas
virtuales son:

+ Uso méas amplio e intensivo de las TIC,

« Planificacion y organizacién del aprendizaje mas guiados en sus aspectos
globales,

« Contenidos de aprendizaje apoyados con mayor base tecnologica.

« Forma telematica de llevar a cabo la interaccion social.

+ Desarrollo de las actividades de aprendizaje méas centrado en el alumnado.



El aula virtual proporciona un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje y de
trabajo colaborativo que, sirviéndose de sistemas de comunicacion mediada
por computador (CMC), intentan emular los procesos de comunicacion que se
producen en un aula presencial, y permiten la interconexién desde cualquier
[ugar y en cualquier momento.

Un aula virtual presupone el uso de las aplicaciones formativas de todos los
medios que facilita Internet: Chat, paginas Web, foros, aplicaciones, etc., con
un fin comun: la creacion de un sistema de adiestramiento. Es por ello que
uno de los principios fundamentales para la organizacion del contenido
usando aulas virtuales, es la division de los datos en piezas que permitan a los
alumnos recibir la informacién de forma mads interactiva, chequear recursos,
realizar actividades, auto evaluaciones, compartir experiencias, y
comunicarse.

2.2.5.2 SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo, segin Santos(2008) es una herramienta que facilita al
docente de una determinada darea, hacer llegar el conocimiento a sus
alumnos, y adaptarlo a las necesidades personales de cada educando,
propiciando diversas alternativas de aprendizaje en éI, para asi generar
procesos cognitivos en su intelecto y lograr un aprendizaje realmente
significativo.

También se presenta con la finalidad especifica de ser utilizados como medio
diddactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje,
asi como mejorar el rendimiento académico del alumno.

A continuacién se describe en el siguiente cuadro la perspectiva que presenta
el software desde el punto de vista del docente y el alumno.

Interaccion entre

perspectivas

las

Cuestiones de valoracion
Seleccién

Evaluaciéon

Profesor — estudiante

(I) Funciones implicitas del
profesor en el aula

(IT) Prevision del caracter de
las interacciones en clase

(11D Adaptacion a la
situacion: pedagogia

() Funciones reales del
profesor en el aula

(I) Caracter observado de
las interacciones en clase
(Ill) Adaptaciéon a la
situacion: pedagogia

Disenador — estudiante

(I) Teorias del aprendizaje

(I) Adecuacion y eficacia

implicita/explicitas/ausentes | de las  teorias  del

(IT) Caracteristicas de acceso | aprendizaje

del usuario (estudiante) (I) Facilidad y grado de
acceso del usuario

(estudiante)

Disenador - profesor

(I) Objetivos  curriculares
implicitos/Explicitos/ausentes:
contenidos y procesos

(I) Adaptacién a la situacion:

() Adaptacion a la
situacién: contenidos




| contenidos |

Cuadro N° 01: El paradigma de las interacciones perspectivas aplicado a la evaluacion del software
Fuente: Squires, AnneMcDougall, 1997

En adicion a las areas de juegos interactivos y entretenimiento, las aplicaciones
multimedia interactivas estan ganando gran importancia en las areas
tradicionales de los sistemas de software. © Como efecto, los investigadores de
software multimedia abogan por el desarrollo de principios y métodos de
ingenieria de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo
tiempo como profundizacion de estos anhelos, forma parte de la demanda de
los constructores de multimedia el desarrollo de notaciones precisas
semdanticamente, y al mismo tiempo usables sintdcticamente, que soporten las
diferentes vistas y niveles de abstraccion.

En la modelaciéon de aplicaciones multimedia, es necesario integrar varios
aspectos, entre los cuales los mas importantes son la integracion temporal y
sincronizacion de los diversos tipos de interactividad utilizados, con sus
diferentes caracteristicas de tiempo. Varios modelos han sido propuestos para
modelar aplicaciones multimedia. Predominantemente se concentran en
modelar las relaciones temporales y la sincronizacién de las presentaciones
multimedia; otros elaboran modelos que toman en cuenta la interactividad;
otros se concentran en la estructura l6gica y conceptos de navegacion en la
hipermedia; pero hoy los lenguajes de modelaciéon de software estan
normalmente basados en el paradigma Orientado a Objetos. Este paradigma
brinda un concepto uniforme para el desarrollo de software y numerosas
ventajas como la especificacion integrada de Ila estructura y sus
comportamientos en la integracion, a través de todas las fases de desarrollo.

« CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO
Un software educativo presenta las siguientes caracteristicas (Marques, 2007):
A. FACILIDAD DE USO E INSTALACION

Con el abaratamiento de los precios de los ordenadores y el creciente
reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores de la poblacion,
para que los programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria de las
personas es necesario que sean agradables, faciles de usar y autoexplicativos,
de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que
realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de
configuracion.

B. VERSATILIDAD (ADAPTACION A DIVERSOS CONTEXTOS)

Es que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en los diferentes
contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

"Fabelo, 2008. Prevencién de las disgrafias escolares: una necesidad de la escuela actual, para
atencién a la diversidad.



- Entornos (aula de informatica, clase con un unico ordenador, uso
domeéstico).

- Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o
competitivo).

- Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que
permitan su adaptacién a los distintos contextos.

C. CALIDAD DEL ENTORNO AUDIOVISUAL

El atractivo de un programa depende en gran manera de su entorno
comunicativo. Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben cuidarse
mas son los siguientes:

- Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que
resalte a simple vista los hechos notables.

- Calidad tecnica y estética en sus elementos:

- Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,
formularios, barras de navegacién, barras de estado, elementos
hipertextuales, fondo.

- Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz,
musica.

- Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del entorno.

- Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin
sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia.

D. LA CALIDAD EN LOS CONTENIDOS (BASES DE DATOS)

Al margen de otras consideraciones pedagdgicas sobre la seleccidon y
estructuracion de los contenidos segtn las caracteristicas de los usuarios, hay
que tener en cuenta las siguientes cuestiones:

- La informacion que se presenta es correcta y actual, se presenta bien
estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y
elementos fantasticos.

- Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccion de las frases es
correcta

- La presentacion y la documentacion.

E. NAVEGACION E INTERACCION

Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con los
usuarios determinardn en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad

Conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite
acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en
general.

- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario
tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atencion sobre si mismo. Puede
ser: lineal, paralelo, ramificado, etc.



- La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de datos)
resulta adecuada.

- EI uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden
corregirse errores.

- EI andlisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore
diferencias no significativas entre lo tecleado por el usuario y las respuestas
esperadas.

- Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene
errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos
necesarios.

F. ORIGINALIDAD Y USO DE TECNOLOGIA AVANZADA

Resulta también deseable que los programas presenten entornos originales,
bien diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes
potencialidades del ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en
general.

G. CAPACIDAD DE MOTIVACION.

Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido
sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad
de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el
conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.

H. ADECUACION A LOS USUARIOS Y A SU RITMO DE TRABAJO

- Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos.

- Actividades: tipo de interaccion, duracidn, elementos motivacionales,
mensajes de correccion de errores y de ayuda, niveles de dificultad,
itinerarios, progresion y profundidad de los contenidos segun Ios
aprendizajes realizados

- Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion, mapa de
navegacion, etc.

I. POTENCIALIDAD DE LOS RECURSOS DIDACTICOS

— Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de
utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

- Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y
esquemas.

- Emplear diversos cédigos comunicativos: usar codigos verbales (su
construccion es convencional y requieren un gran esfuerzo de abstraccion)
y codigos iconicos (que muestran representaciones mas intuitivas y
cercanas a la realidad)

- Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos
con los conocimientos anteriores de los estudiantes.

- Tutorizacion las acciones de los estudiantes, orientando su actividad,
prestando ayuda cuando [o necesitan y suministrando refuerzos



J. FOMENTO DE LA INICIATIVA'Y EL AUTOAPRENDIZAJE

Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de
la iniciativa y el aprendizaje autbnomo de los usuarios, proporcionando
herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su
potencial de aprendizaje.

En este sentido, facilitardn el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes,
explicando (y no so6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los
resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y
refuerzos.

Ademaés estimularan el desarrollo de habilidades meta cognitivas y estrategias
de aprendizaje en los usuarios, que les permitirdn planificar, regular y evaluar
su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexibn sobre su
conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

K. ENFOQUE PEDAGOGICO ACTUAL.

Las actividades de los programas convienen que estén en consonancia con las
tendencias pedagodgicas actuales, para que su uso en las aulas y demas
entornos educativos provoque un cambio metodoldgico en este sentido.

Por o tanto los programas evitaran la simple memorizacidén y presentaran
entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde
ademas de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas
relaciones. Asi el estudiante se sentird constructor de sus aprendizajes
mediante la interaccién con el entorno que le proporciona el programa
(mediador) y a través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.

L. LA DOCUMENTACION

Que tengan una informacién que informe detalladamente de sus
caracteristicas, forma de uso y posibilidades didacticas. Esta documentacion
(on-line o en papel) debe tener una presentacion agradable, con textos bien
legibles y adecuados a sus destinatarios, y resultar uatil, clara, suficiente y
sencilla. Podemos distinguir tres partes:

- Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

- El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su instalacion y
explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de aprendizaje que
propone..., asi como sus opciones y funcionalidades. También sugiere la
realizacion de diversas actividades complementarias y el uso de otros
materiales.

- La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacion que
propone estrategias de uso e indicaciones para su integracion curricular

M. ESFUERZO COGNITIVO

Las actividades de Ilos programas, contextualizadas a partir de Ios
conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar



aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una
continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de Ios
aprendizajes que se pretenden.

2.2.5.3 MULTIMEDIA

De acuerdo a Galbreath (1992), multimedia es la integracion de dos o mas
medios de comunicacion, que pueden ser controlados o manipulados por el
usuario mediante el ordenador; video, texto, graficos, audio y animacion
controlada con ordenador; combinaciéon de hardware, software y tecnologias
de almacenamiento incorporadas para proveer un ambiente de informacion
multisensorial.

El proceso de creaciéon del contenido multimedia y el tratamiento digital de
sus contenidos pasa por la utilizacion de la computadora como herramienta
principal, las cuales, deben ser utilizadas por especialistas para obtener un
resultado Optimo que permita acceder a los usuarios de la aplicaciéon deforma
comoda y sin necesidad de tener unos amplios conocimientos de informatica.

Normalmente, se utilizan plataformas muy especializadas para el desarrollo de
las aplicaciones, mientras que para la ejecucién final se utilizan plataformas
de inferiores caracteristicas. Luego, en la fase de produccion se utilizan
numerosos dispositivos que no serdn necesarios posteriormente en el proceso
de ejecucion.

« HERRAMIENTAS PROPUESTAS PARA LA IMPLEMENTACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

Segtn Solenzal (2006), las herramientas destacables para la elaboracién de un
software educativo multimedia son: Director MX, ToolBooR, Authorware,
Scala Multimedia MM200, Revolution, Multimedia Builder y Flash Professional
8.

En el presente proyecto la herramienta escogida para la creacion de la
aplicacion multimedia es Flash Professional 8, el diseio mejorado de la
interfaz y su funcionalidad hacen que usar Flash sea mads productivo,
ofreciendo muchas facilidades, como por ejemplo:

* Interfaz grafica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.

* Soporta video.

* Carga dinamica de imagenes y sonido.

* Drevisualizacion de animaciones.

* Ayuda tanto para la programacion como para el diseno de animaciones.

* Incluye componentes ya creados que ayudan a la hora de hacer
animaciones.

* Duede interactuar con una base de datos.

* Libreria de simbolos.

* Soporte de audio MP3.



2.2.6 METODOLOGIA OMMMA - L PARA LA IMPLEMENTACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

De acuerdo a Io recopilado por diferentes autores®: existen diversas
metodologias para la implementacion del software educativo: UML (Unified
Modeling Languaje), RMM (RelationShip Management Methodology), OOHDM
(ObjectOrientedHypermediaDesignModel), Lenguaje Orientado a Objetos para
el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), RUP (Proceso Unificado
de Software)

En la presente investigacion la metodologia escogida para la creacion de la
aplicacion multimedia fue la de OMMMA - L, cuyos aspectos principales se
definirdn a continuacion:

Segun Santos (2008), es una extension dedicada especificamente al desarrollo
de programas multimedia. EI Lenguaje Orientado a Objetos para la
Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) facilita el modelado de
un gran rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una
forma integrada y comprensiva.

Esta metodologia fue desarrollada por Stefan Sauer y Gregor Engels,
profesores e investigadores del departamento de Matematicas y Ciencias de la
Computacion de la Universidad de Paderborn, Alemania.

De acuerdo a estos autores, OMMMA-L integra el comportamiento interactivo
con el de procedimientos temporales para lograr la descripcion de
aplicaciones que reaccionan ante eventos externos y producen ejecuciones
dindmicas predecibles en tiempo de ejecucidn, dando una muestra sélida de la
integracion temporal y la sincronizacion de diferentes objetos de interaccion.

La metodologia OMMMA - L aplicada hacia un entorno educativo describe
una serie de fases a seguir, la cual es recomendable para la aplicacion del
software educativo, esta metodologia, descrita inicialmente por Santos, 2008°,
viene a ser la siguiente:

8Booch(1994), Isakowitz (1993), Schwabe (1995), Sauer (1999).
Prevencion de las disgrafias escolares: una neckdiel la escuela actual, para la atencion a lasifieel.
La Habana, Cuba.



Analisis de las necesidades educativas y
del entorno educativo

Comprension Lectora

Analisis del rendimiento académico de
Ios estudiantes en el curso de
Comunicacién

Conocimientos
Académicos

Metacognicion

Revision de los objetivos y contenidos del
material educativo en cuestion

FASE DE COMIENZO
O INICIO

FASES
DE
LA
METODOLOGIA
OMMMA - L

Establecer sobre la didactica de la
educacion en la que se trabajara y la
forma en que se hara

Uso de los recursos computacionales

Estudio sobre las interfaces de usuario a
partir del universo estudiantil

Establecer Ios criterios de evaluacion del
software

FASE DE
ELABORACION

Refinamiento de Ios modelos de
instruccion pedagodgica que sustenta el
funcionamiento de la multimedia

Vista Logica

FASE DE
CONSTRUCCION

Elaboracion de los diagramas del
software sobre las bases establecidas y
evaluacion del disefio

Vista de Presentacion
Espacial

FASE DE
TRANSICION

Evaluacion del producto por parte del
docente y el estudiante objeto del
programa educativo en cuestion

Vista de
Comportamiento
Temporal Predefinido

Vista de Control
Interactivo

Cuadro N° 02: Fases de la metodologia OMMMA - L aplicadas hacia un entorno educativo. Fuente: Fabelo (2008)




En

A

las fases se describen dos etapas:
FASE DE COMIENZO O INICIO

Aqui se analizan todos los procesos que se realizan para Ilevar a cabo la
aplicacion del software, qué caracteristicas debe llevar, que factores debe
medir, el entorno en el cual debe ser aplicado, etc. Se divide en las sgtes
subfases:

A.1. Andlisis de las necesidades educativas y del entorno educativo.

A.2  Analisis del entendimiento académico de los estudiantes en el curso
de Comunicacion

A.3. Revision de los objetivos y contenidos del material educativo en
cuestion

A.4. Establecer sobre la didactica de la educacion en la que se trabajara y
la forma en que se hara.

A.5. Uso de los recursos computacionales.

A.6. Estudio sobre las interfaces de usuario a partir del universo
estudiantil.

A.7. Establecer los criterios de evaluacion del software.

FASE DE ELABORACION

Estd comprendida por la siguiente subfase:

B.1. Refinamiento de instruccibn pedagdgica que sustenta el
funcionamiento de la multimedia.

. FASE DE CONSTRUCCION

En esta fase se analizan los procesos durante el desarrollo del software para
la respectiva interpretaciéon de los resultados. Dentro de esta fase se
plantea el modelo OMMMA - L, el cual se caracteriza principalmente por
poseer cuatro vistas fundamentales, las cuales vienen a ser las siguientes:

VISTA LOGICA

Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero
incorporando las clases correspondientes a las animaciones: animaciéon
continua y animacion discreta, generalizadas en una clase.

VISTA DE PRESENTACION ESPACIAL

Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los
cuales son una nueva aparicién en la extension de UML, dado que este
ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos
diagramas tienen el propo6sito de declarar las interfaces de usuario con



un conjunto de estructuras delimitadas en tamafno y area, dividiéndose
en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacién) e
interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y
salida, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacion
pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada
uno de ellas s6lo se haga referencia a una clase especifica de
componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y
otra para los de interacciéon, u otro tipo de division para Ia
representacion de los intereses de los desarrolladores.)

* VISTA DE COMPORTAMIENTO TEMPORAL PREDEFINIDO

Modelada por el Diagrama de Secuencia de OMMMA-L, extendido a
partir del diagrama de secuencia de UML. EI Diagrama de secuencia
modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una
escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan al
mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del eje
del tiempo con la introduccién de marcas de tiempo a través de
diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucion que
permite soportar su reusabilidad; marcas de activacién y desactivacion
de demoras en objetos de tipo animado, posibilitando la modelacién de
las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para
los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la
agrupacion de objetos concurrentemente activos.

* VISTA DE CONTROL INTERACTIVO

Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sin tacticamente igual a este Gltimo, mas
con la diferencia semantica de que en el orden de unir los controles
interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de
diagrama de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados;
queriendo esto decir que el comportamiento especificado por el
diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al
estado correspondiente donde se hace referencia.

D. FASE DE TRANSICION
Se divide en la siguiente subfase:

D.1. Evaluacion del producto por parte del docente y el estudiante
objeto del programa educativo en cuestion

A forma de conclusion, las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir
en lo siguiente:



* Soporta el modelado de Ios aspectos estructurales, funcionales y
dinamicos de un sistema interactivo y su interfaz de usuario.

* Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de
software.

» Su sintaxis es definida explicitamente.

¢ Tiene una semantica informal e intuitiva.

III. MATERIALES Y METODOS

3.1  DISENO DE LA INVESTIGACION

Para obtener los resultados que permitieron comprobar la hipdtesis planteada
para el presente proyecto, el tipo de estudio que se utilizd fue el Estudio
Experimental, porque permitié evaluar los efectos que se manifestaron en la
variable dependiente (en este caso se tomo el rendimiento académico como
variable dependiente) al momento de introducir la variable independiente (se
considerd al software educativo como variable independiente), para de esa
manera probar una relacion causal.

La hipdtesis fue la siguiente: Si se implementa un software educativo con soporte
multimedia se lograra mejorar el rendimiento académico en la asignatura de
Comunicacién del quinto grado de Primaria en la institucion educativa JUAN
TOMIS STACK.

Para ello se tuvo presente estas dos variables:
¢ Rendimiento académico (variable dependiente)

* Software educativo (variable independiente)

Seguidamente se tomd en cuenta los siguientes indicadores

e Numero de ideas principales y secundarias identificadas.
¢ Promedio de conocimientos académicos adquiridos.

e N°de aciertos que expresen la comprension de lo leido.
¢ Numero de anotaciones y resimenes cOrrectos.

» Variables que identifican la conducta metacognitiva:

* Marcarse objetivos
e Dlanificar tareas

e Hablarse a si mismo
e Autopreguntarse

¢ Cuestionarse

¢ DPensar en voz alta

¢ Reflexionar



* Anticipar

¢ Evaluar resultados

e Autoevaluarse

* Proponer soluciones

Estos indicadores retinen los objetivos que se busca tras la implementacion del
software, fortalecer las cinco categorias mencionadas de la taxonomia de Bloom:
Recordar, Comprender, Analizar, Evaluar y Aplicar.

Para el disefio de contrastacion de hipodtesis, se uso a:
La variable “X" (pre-test) vy “Y" (post-test); con un solo grupo, el cual implicaré la
realizacion de tres fases:

1.

3.

En primer Iugar, para determinar el aprendizaje significativo de acuerdo a
Alvitres (2000) se utilizd la técnica de la evaluacidn, teniendo como
instrumento un test conformado por una prdctica calificada, que se aplicod
al inicio (pre test).

Luego ambos grupos contestaron una encuesta (ver anexo X) con el
objetivo de obtener informacion relacionada a la aplicaciéon de software
educativo en las sesiones de aprendizaje del area de Comunicacion,
ademas se realizo la encuesta a la docente encargada de impartir las clases
de dicho curso con el fin de recoger informacién sobre utilizaciéon de las
nuevas tecnologias como herramientas de trabajo en aula y conocimiento
del software educativo multimedia.

Posteriormente se aplico el software educativo multimedia, en el grupo
experimental, mientras que en el grupo de control se continud¢ con el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje en el aula. EI grupo experimental
fue evaluado en el proceso a través de fichas de observacién y notas
evaluativas en cada sesion y a ambos grupos se les evalu6 a traves de dos
practicas calificadas, las cuales evaluaban Ios siguientes criterios:
Comprension lectora, Conocimientos Académicos y Metacognicion.

Para la aplicacion del software educativo multimedia se desarrollaron
sesiones de aprendizaje en la asignatura. Asi mismo los alumnos manipularon
el software educativo multimedia con la orientacién del docente.

Finalmente se aplico el post-test a ambos grupos, para obtener los resultados
gque se pretendieron comprobar en el presente estudio.

En el siguiente cuadro se resume el disenio de contrastaciéon de hipdtesis que
se usara para la presente investigacion:



Pre - test (O1) X Post — test (0O2)

Rendimiento académico Rendimiento académico de
de los alumnos del quinto los alumnos del quinto
grado A de la institucion ) grado A de la institucion
. ) Software educativo . )
Educativa Juan TomisStack , . Educativa Juan TomisStack
. multimedia . .
de Chiclayo antes de la de Chiclayo después de la
implementacion del implementacion del
software educativo software educativo

Rendimiento académico . .
Rendimiento académico de

los alumnos del quinto
grado B de la institucion

de los alumnos del quinto

rado B de la institucion )
¢ Ausencia de Software

Educativa Juan TomisStack educativo multimedia Educativa Juan TomisStack
de Chiclayo antes de la de Chiclayo después de la
implementacién del implementacion del

. software educativo
software educativo

Cuadro N° 03: Resumen del disefio de Contrastacién de Hipdtesis

En donde:

X: Con el uso del software multimedia

Z: Sin el uso del software multimedia

O,: Medicion del rendimiento académico del grupo al que se implementara el
software antes del experimento.

O,: Medicion del rendimiento académico del grupo al que se implementara el
software después del experimento.

O,: Mediciéon del rendimiento académico del grupo al que no se implementard el
software antes del experimento.

O,: Medicién del rendimiento Académico del grupo al que no se implementaré el
software después del experimento.

De acuerdo al disefio de contrastacién de hipotesis se compard la media obtenida
por el grupo pre-test(O,), el cual empled como instrumento de medicidn las notas
de registro, con el proposito de evaluar el rendimiento académico de los alumnos
en la actualidad, y para una posterior comparaciéon; las encuestas, para ver el
nivel de aceptaciéon que presenta el software educativo en el saldbn de quinto
grado de primaria, el sistema que mostrara el resultado de los conocimientos
generales de los alumnos cuando empiece el trimestre establecido; y por ultimo
las respectivas observaciones al alumno respecto a si el software logra ser
adaptable a ¢l o no. De acuerdo con el disefio también se evaluara la variable
post-test (O,) del mismo grupo, empleando como instrumentos de medicion las
notas de registro, que mostrara el rendimiento académico al finalizar el trimestre




después de haber usado el software; la entrevista al docente que nos dird de qué
manera influyd el software respecto a su nivel de participacion en clase y el
mismo sistema que vera el resultado de los conocimientos generales formulados
en el programa finalizado el trimestre.

Se comparo los resultados del grupo de alumnos de una seccidon al cual se les
introdujo el software educativo con la metodologia OMMMA-L, con el grupo de
alumnos de otra seccion, al cual no se le implemento el software educativo.

3.2 POBLACION, MUESTRA DE ESTUDIO Y MUESTREO

De acuerdo con Seltiz (1965), una poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones, en este caso, la poblacién es el
conjunto de todos las secciones de quinto grado de Educacién Primaria, en este
casoA, B, C,DyE.

La muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion (Sampieri, 2006), dandose
a realizar una muestra probabilistica, disefado de tal manera que los datos
lleguen a ser generalizados a la poblacién con una estimacion precisa del error
gque pudiera cometerse, con el principal objetivo de reducir el error, que viene a
ser denominado el error estdndar.

De acuerdo al presente proyecto y a la cantidad de alumnos, se opto por
seleccionar dos aulas para nuestra prueba:

- Seccion A: 28 alumnos (3 se retiraron)
- Seccion B: 25 alumnos

- Haciendo un total de 53 alumnos.

3.3. METODOS, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE
DATOS

Para la obtencion de datos que permitieron la realizacion de nuestro
estudio, se tuvo que recurrir a los siguientes métodos, técnicas e
instrumentos de recoleccién de datos que a continuacion describo:

INSTRUMENTOS DE
METODOS TECNICAS RECOLECCION DE
DATOS

Observacion Observacion Fichas de

Observacion.
Encuesta Entrevista. Preguntas.

ftem:s.
Evaluaciones Exdmenes Resumen de Notas

Cuadro N° 04: Métodos, técnicas e instrumentos para la presente investigacion



3.4  PLAN DE PROCESAMIENTO PARA ANALISIS DE DATOS

Luego de haber recolectado la informacién pertinente con las Técnicas de
Recoleccion de Datos, se procedid a su respectivo procesamiento para llegar a
determinar los resultados y las debidas conclusiones.

Para el eficiente y correcto procesamiento de los datos se procedid a utilizar
como herramientas a Microsoft Excel 2007.

La manera en que se recolectaron los datos se describe de la siguiente forma: Fue
iniciado en el Tercer trimestre académico del ano 2010, en la cual se reunid a los
dos grupos(Experimental y Control).

Luego de haber procesado los datos captados se procedi® a determinar las
conclusiones respectivas, tomando en cuenta tanto los grupos experimentales,
como el grupo de control.



V. RESULTADOS

A continuacion se procede a detallar cada una de las etapas que se siguieron para
la elaboracion del presente estudio, teniendo en cuenta la metodologia descrita
en el capitulo anterior, y tomando los puntos principales de la metodologia
mencionada:

DESCRIPCION DE LAS FASES APLICADAS AL ENTORNO EDUCATIVO
A. FASE DE COMIENZO O INICIO

a) ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS Y DEL ENTORNO
EDUCATIVO

Debido a que uno de los factores més importantes pero a la vez mas
débiles, para el progreso de una sociedad como la nuestra es la
educacion, se optd por realizar un estudio con respecto a este tema,
tomando como referente a la I.E. Juan Tomis StacR, en la cual se pudo
constatar que existe cierta deficiencia en el desempeno de alumnos con
respecto a algunas materias o cursos, debido a que, por una parte la
metodologia con la que se llevd a cabo la imparticiéon de clases ya esta
quedando obsoleta para la realidad en que vivimos, y por otra parte no
cuentan con herramientas tecnoldgicas que aporten un valor agregado a
la educacion de los alumnos de esta institucion educativa.

Es por ello que para realizar una innovacidon que produjera algun efecto en
la forma de ensefnanza en esta institucion educativa se optd por introducir
una herramienta multimedia, en este caso el software multimedia que
complementara las clases impartidas que dan los docentes.

Para ello se tuvo que realizar una perspectiva general de la problemética
educacional de la institucibn educativa, mencionando las siguientes
caracteristicas:

* [El sistema educativo vigente y la politica gubernamental mantiene atin
marginado a la educacién, pero la institucion educativa se ha
esmerado en salir adelante, contando con un portal propio que les
ayuda como una herramienta para la ensefnanza estudiantil, pero
nuestra propuesta pretende convertirse en un instrumento que sea de
ayuda tanto para el alumno como para el docente, en el desarrollo de
sus actividades evaluativas.

* Existe un bajo nivel de comprensiéon lectora, asi como también
deficiencia para la forma de expresarse tomando en cuenta las pautas
que se imparten para una correcta comunicacion.

* DPreponderancia de la memoria en aprendizaje de los estudiantes y
poca actitud hacia la investigacion.

* Bajo rendimiento académico de los estudiantes.

* No se cuenta con un plan y trabajo esquematizado efectivo.

* Falta de organizacion para el estudio.



Se lleva primeramente a cabo la ensefianza tradicional. EI curso de
Comunicacién esta supeditado por dos veces a la semana, 4 horas, cada
trimestre equivale a 10 semanas, dictaminado por la profesora Karim
Bustamante Bernales.

Para poder confrontar sistemdticamente esta problematica se tomd en
consideracion la asignatura de Comunicacion Integral, el cual servira
como referencia para los otros cursos, en caso esta asignatura muestre
mejoras en el rendimiento académico.

b) ANALISIS DEL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES EN
EL CURSO DE COMUNICACION

Se procedid primeramente con una evaluacion a las dos aulas de los
conocimientos académicos impartidos hasta la fecha establecida,
considerado como un Pre-Test, en la cual se evaludé la Comprension
Lectora y Conocimientos Generales, para asi establecer con ello la
comparacion respectiva con el examen del Post-Test.

A continuacioén se presenta el grafico del resultado General del examen de
Pre-Test de la seccidn 5° Grado A, cuyo detalle de notas se observa en el
anexo N° 03. En este grafico se vislumbra la nota promedio de los 25
alumnos que pertenecen al Grupo Experimental.

Siendo como resultado la nota de Pre — Test, promedio General de 15.

Nota promedio de los alumnos del 5°
Grado "A" durante el Pre-test

W Catorce M Quince Dieciseis ™ Diecisiete ™

6% 3% 0%

Gréafico N° 01: Nota promedio de los alumnos de 5° Grado A durante
el Pre-test

Y posteriormente, se procede a su respectiva comparaciéon con el examen
Pre-Test aplicado al 5° Grado B, que viene a ser el Grupo Control, cuyo
detalle de notas viene a estar detallado en el anexo N° 04. Tenemos el grafico
que muestra el resultado general de la evaluacién, siendo el resultado
promedio la nota 15.



Nota promedio de los alumnos del
5° Grado "B" durante el Pre - Test

Diecisiete
5%

Gréfico N° 02: Nota promedio de los alumnos de 5° Grado B durante
el Pre-test

Una vez obtenidas el promedio general, se procedi® a establecer una
comparacion de resultados en el grupo experimental y de control, establecidos en
el siguiente cuadro:

PROMEDIO GENERAL PROMEDIO GENERAL
5° GRADO “A” 5° GRADO “B”
Grupo Experimental Grupo Control
15 15

Cuadro N° 05: Promedio General del Examen del Pre-Test aplicado a los alumnos del
Grupo Experimental y Grupo Control

Es por ello que se ha tomado los siguientes criterios para la evaluacion del
dominio del curso de Comunicacion:

e Comprensién lectora: Es comprender y razonar en un hébito mental
adecuado y, como todo habito, se desarrolla mediante un uso coherente
en muchos contextos. EI desarrollo de esta capacidad implica ejercitarlo
de manera sistematica y constantemente en el transcurso de su vida diaria.
Se expresa al formular y analizar conjeturas, al describir y redactar los
temas expuestos por la docente del curso.

* Conocimientos académicos: Para obtener los resultados del rendimiento
académico, de acuerdo a la estructura curricular programada del docente
del colegio en este curso, se debe sacar un promedio de los resultados del
promedio de intervenciones orales, el promedio general de las practicas
realizadas en el salon y el promedio general de los examenes.

e Metacognicion: Es de suma importancia por su cardcter integrador, ya que
posibilita el desarrollo de otras capacidades y procesos cognitivos que
permiten un buen desenvolvimiento en el manejo del habla durante una
actividad cotidiana que se realice en el transcurso del dia, y en
consecuencia, proporciona grandes beneficios en la vida diaria y en el
trabajo.



COMPORTAMIENTO METACOGNITIVO ANTES DE LA APLICACIO DEL SOFTWARE EN 5° "A”

MARCARSE HABLARSE | AUTOPRE PENSAR EN EVALUAR AUTO | PROBIANER"
N°DE | OBJETIVOS | PLANIFICAR | A SI MISMO | GUNTARSE | CUESTIO | VOZALTA REFLE ANTICI  |[RESULTADOS| EVALUARSE [SOLUCIONES
ORDEN (%) TAREAS (%) (%) (%) NARSE (%) (%) XIONAR (%) | PAR (%) (%) (%) (%)
1 30 25 30 40 40 20 40 20 35 30 25
2 40 30 35 45 45 40 40 30 40 40 35
3 45 35 40 40 45 40 40 35 45 45 40
4 50 40 45 40 45 45 45 40 45 45 45
5 50 45 45 45 45 45 45 40 50 50 45
6 50 40 45 40 45 45 45 45 50 50 45
7 50 40 45 45 45 45 45 40 55 50 45
8 45 40 45 45 45 45 45 40 55 50 45
9 45 40 40 45 45 45 45 40 55 55 40
10 45 45 40 45 45 45 45 50 55 55 40
11 45 45 45 45 45 45 45 45 55 50 45
12 45 45 40 45 45 45 45 50 55 50 45
13 50 50 45 45 45 50 50 50 55 55 50
14 45 45 45 40 45 45 50 50 55 50 45
15 50 45 40 45 50 45 45 45 55 50 45
16 55 50 50 55 50 50 55 50 55 60 50
17 45 45 45 40 45 45 50 50 55 50 45
18 40 30 35 45 45 40 40 30 40 40 35
19 45 45 45 45 45 45 45 45 55 50 45
20 45 45 45 40 45 45 50 50 55 50 45
21 50 45 45 45 45 45 45 40 50 50 45




22

40 30 35 40 45 40 40 30 40 40 35
23 50 45 45 45 45 45 45 40 50 50 45
24 55 50 50 55 50 50 55 50 55 55 50

Cuadro N° 06: Ficha de Observacion el cual analiza a nivel de porcentaje del 0 al 100% el comportamiento metacognitivo del alumno antes de la aplicacion del

software

Los indicadores que se han medido para el Comportamiento Metacognitivo han sido los siguientes:

» Aplicar: Retne las siguientes caracteristicas (Marcarse objetivos, Proponer soluciones)

e Analizar: Retne las siguientes caracteristicas (Planificar tareas, Hablarse a si mismo, Autopreguntarse, Cuestionarse, Pensar en
voz alta, Reflexionar, Anticipar)

e Evaluar (Evaluar Resultados, Autoevaluarse)

Reuniendo los datos indicados en el cuadro anterior, se saco el promedio de estos tres indicadores antes de la implementacién del

software educativo:

APLICAR (%)

ANALIZAR (%)

EVALUAR (%)

44.6

Cuadro N° 07: Resumen de los tres niveles de la Taxonomia de Bloom el cual analiza a nivel de porcentaje del 0 al 100% el comportamiento metacognitivo del
alumno antes de la aplicacién del software




) REVI§ION DE LOS CONTENIDOS DEL MATERIAL EDUCATIVO EN
CUESTION

De acuerdo a la programacion estipulada por la docente del curso de
Comunicacion, y siguiendo los lineamientos del DCN (2009), el area bajo el
cual se desarrolld el software va a ser el de Comunicacion de acuerdo a la
estructura programa en el Trimestre, el cual especificamente vienen a ser los
siguientes:

* Tema O1: Los conectores

* Tema 02: Adjetivos posesivos
* Tema 03: Adverbios

* Tema 04: Ideas principales

* Tema 05: Palabras homofonas
* Tema 06: Los monosilabos

e Tema 07: La tildacion

d) ESTABLECER SOBRE LA DIDACTICA DE LA EDUCACION EN LA QUE SE
TRABAJARA Y LA FORMA EN LA QUE SE HARA

Se establecera a través de las Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon
(TICs), la cual es una realidad compuesta por un conjunto de sistemas,
procesos, procedimientos e instrumentos digitalizados que tiene por objetivo
la transformacion de la informacion — creacion, almacenamiento y difusion —
a través de diversos medios electronicos, informéaticos y de
telecomunicacion, para satisfacer las necesidad de los individuos y de la
sociedad. (Braak, J. 2001)

e) USO DE LOS RECURSOS COMPUTACIONALES

Los recursos computacionales como parte de las TIC, sirven como apoyo al
proceso docente, debido a que constituye un aspecto de prioridad en Ilos
programas educacionales de los paises desarrollados, y también representa
gran importancia al desarrollo de programas educacionales

f) ESTUDIO SOBRE LAS INTERFACES DE USUARIO A PARTIR DEL
UNIVERSO ESTUDIANTIL (USUARIOS FINALES DE APLICACION)

Se procedié con el diseno de las interfaces de usuario, el cual esta
comprendido por el entorno de un aula virtual. Primeramente los alumnos
se registraban con un codigo en el médulo de acceso. Después ingresaban a



su curso registrado por el profesor, el profesor se encarga de seleccionar un
recurso didactico via animacion multimedia (entorno flash), en lo cual el
alumno accedia, y seguidamente después ingresaba a un test de evaluacion,
todo esto supervisado por el profesor paso a paso.

Se procurd que la aplicacion cuente con interfaces atractivas para capturar el
interés desde el momento en que se relacione con el software y asi pueda
interactuar con él mismo para lograr una mejora en el rendimiento
académico en el curso de Comunicacién. Algunas de las interfaces vienen a
ser las siguientes:

p—

G'ANIUCI QLS

Hoy ez 25 de Moviembre del 2011

Bienvenido{a) : Jansent Sanchez Baca - Cerrar Sesion

Lista de Cursos Matriculados del Alumno(a) : Jansent Sanchez Baca

NOMBRE DE CURSDS DOCENTE TEMAS PUBLICADOS MIS NDTAS
algebra Martin Huge Gonzales Rojas _ﬁ Y%
Cientias Fisica Luis Angel Perez Sosa 3 Y%
comunicacion karim bustamante VA
Histaria Universal Juana Rodriguez Casas 4

©Institucion Educativa "JUAN TOMIS STACK"E:
Todos |os Derschos Ressrvados

Imagen N° O1: Interfaz grafica al iniciar la sesidn los alumnos, mostrando la lista de asignaturas, en
este caso se evaluard el area de Comunicacion

Hoy es 25 d= Noviembre del 2011

Bienvenido{a) : Jansent Sanchez Baca - Cerrar Sesion

Lista de Temas del Curso: Jansent Sanchez Baca

B

TEMAS Fecha de ARCHIVO WORD - PDF VER CLASE VIRTUAL
LOS MONOSILABOS 28 - 10 - 2010 o tenmiabs e 0
IDES PRINCIPALES 26 - 10 - 2010 examen.docs ideas.svdf ']‘
LA TILDACION 21-10- 2010 examen.docx Sidesaw &
Sty 2-09-2010 [ cxamen. oms dasssui %)
CONECTORES 16-10-2018 | oxamen. doox B atverbicsit )
ADVERBIOS: 09-11-2010 | cxamen. o srnE sy ()
LAS PALABRAS HOMOFONAS 05 - 10 - 2010 examen.docx homofonas.swf '].‘

¢ Valver a Men Principal

Imagen N° 02: Lista de temas de la profesora, el examen y el contenido multimedia, el cual se
verd antes de descargar el examen



Bienvenido(a) : Jansent Sanchez Baca - Cerrar Sesion

Usted Esta Viendo el Contenido del Tema : "LOS MONOSILABOS™ - Publicado el 28 - 10 - 2010

[ valver a Menii Principal

Imagen N° 03: Una vez que el alumno termina de ver el material did4ctico ingresa al boton Rendir
Examen

Y Sm'I-T:LTQTal}Lg D

£

JUANTOMIS'STACK ; o

Hoy ex 25 de Neviembre del 2011

Bienvenido(a) : Jansent Sanchez Baca - Cerrar Sesion

Hora de Inicio del Examen: 11:10:57

Examen del Tema : ™" - Publicado &l

Enviar Respuestas

@Institucion Educativa "JUAN TOMIS STACK'®
Todos los Derechos Ressrvade:

Imagen N° 04: Concluido el examen, el cual es ya fue descargado en Word, el alumno procede a
[lamar a la docente para ingresar su nota respectiva.

g) ESTABLECER LOS CRITERIOS DE EVALUACION DEL SOFTWARE

Los criterios que se establecieron para la evaluacién del software son los
siguientes:

» Recursos didacticos: Referente a lo que son ventanas ilustrativas,
animaciones y recursos de audio

» Interaccion: Se refiere a la facilidad de uso, a la estructuraciéon del
programa, y a la cantidad de temas establecidos en el curso



Usted Esta Viendo el Contenido del Tema : "LOS MONOSILABOS" - Publicado el 28 - 10 - 2010

de bien mal el fue sol

. TILDE DIACRITICA

[ volver a Menti Principal |

Imagen N° 05: Se buscé la interaccion del alumno con el software para asimilar de una manera
mas atractiva los recursos didacticos presentados en clase.

B. FASE DE ELABORACION

a) REFINAMIENTO DE LOS MODELOS DE INSTRUCCION PEDAGOGICA
QUE SUSTENTA EL FUNCIONAMIENTO DE LA MULTIMEDIA

El apoyo de estos programas a la labor educativa puede ser catalogado como
diverso dependiendo por un lado de las posibilidades ofertadas por el software
y por otro la iniciativa metodoldgica del docente. Valdivieso (2003).

De acuerdo a ellos el software educativo que se implementd se caracterizd no
s6lo como un recurso de enseflanza / aprendizaje sino como una estrategia de
ensenanza; asi el uso de un determinado software conlleva unas estrategias de
aplicacion implicita o explicita: ejercitacion y practica, simulacion, tutorial;
uso individual, competicion, pequefio grupo.

Obviamente, también el software conlleva unos determinados objetivos de
aprendizaje, unas veces explicitos y otros implicitos.

b) ELABORACION DE LOS DIAGRAMAS DEL SOFTWARE SOBRE LAS
BASES ESTABLECIDAS

Diagrama de Clases

e Describe la parte estatica del aspecto a modelar
* Consiste en dos partes:

Diagrama de Secuencia

e Describe el comportamiento temporal predefinido de un uso



* Son extensiones hechas a estandar UML

Diagramas de Vista

* Describe el arreglo especial de objetos en la interfaz de usuario
Diagramas de Estado

* Asigna a clases

* Especifica el comportamiento de una instancia de clases

e Especifica el sistema de estados, asi como transiciones de estado
provocado por la interaccidn entre usuarios o eventos del sistema.

c) FASE DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE

En esta etapa se realiza el producto, es decir, el desarrollo del software
educativo multimedia, que cumpla con los requerimientos establecidos, para
ello se contd con las siguientes herramientas:

¢ Macromedia Dreamweaver
¢ Flash Professional 8
e Corel Draw X3

Después de haber realizado el respectivo analisis y disefio de la aplicacion, asi
como también haber tomado en cuenta las sugerencias que hicieron los
docentes y alumnos se procedio6 al desarrollo de la aplicacion.

MAPA DE NAVEGACION DIVIDIDOEN CADA UNO DE LOS MODULOS QUE SE
DESARROLLARA EL APLICATIVO INFORMATICO MULTIMEDIA:

PAGINA PRINCIPAL

INTERFAZ DE ACCESO A

MODULO DE INTERFAZ DE ACCESO A INTERFAZ DE ACCESO A
ADMINISTRACION DE MODULO DE DOCENTE MODULO DE ALUMNOS
APLICACION

Cuadro N°07: Diagrama General de los Médulos del Aplicativo Informético
Multimedia

d) FASE DE TRANSICION

Es la evaluacion del producto por parte del docente y el estudiante objeto del
programa educativo en cuestion



Tomando en consideracion el andlisis realizado en la etapa anterior se propuso
la alternativa de solucién (software multimedia), el cual permite brindarle
tanto al alumno como al docente una herramienta que complemente Ia
enseflanza que se imparte tradicionalmente.

Esta herramienta consiste en que el docente pueda publicar en este aplicativo
el contenido de sus temas que imparte en las sesiones de clases, permitiendo
publicar tanto un archivo en formato Word en la cual estard el contenido del
tema, que podra ser descargado por el alumno para poderlo estudiar para las
respectivas evaluaciones; asi como también se podrd publicar un archivo
multimedia en formato flash, el cual busca darle un valor agregado al
contenido del tema que se impartid en clases, ya que permitird ver contenido
multimedia relacionado al tema y que permitira incentivar a los alumnos a que
puedan seguir de mejor manera las clases impartidas.

Seccion de : karim bustamante - Desconectarse

Formulario Para Registrar Contenido de Temas - . E. "Juan Tomys Stack™

NOMBRE DEL TEMA ¢

conTenpo 1 [ Examinar. |
conreno z £ [ Examinar
FECHA DE REGISTRO :

7, [ Gmtor | concai

=

Listado de Temas en los Cursos del Docente : karim bustamante

Tema Archivo de Clase Curso

Ingresar Preguntas Para
Evaluacidn

ADVERBIOS1 examen.dook comunicadon

LS MONOSILABOS examen.doo: comunicadon

IDES PRINCIPALES examen.docx comunicacion

LA TILDACTOM examen.dook comunicacion

CONECTORES examen.doo: comunicacion

LAS PALABRAS HOMOFONAS examen.doox comunicadon

Adjatives Posesivos y Demostrativos examen.docx COMmunicacion

e ! [l e | L
W | | | W

Imagen N° 08: En esta ventana el docente almacenaré el examen y el software multimedia para
utilizarlo en el &rea de clase.

En esta etapa se determind las funcionalidades que debe tener el aplicativo
informatico multimedia para cumplir con las expectativas tanto de la docente
como de los alumnos para llevar a cabo un buen estudio de la problemaética
educacional que arrastran muchas instituciones educativas, entre ellas la I. E.
Juan TomisStacRk.

Teniendo en cuenta lo anterior, mencionamos las principales funcionalidades
del software multimedia desarrollado:

» Doder cargar y publicar contenido de cada uno de los temas que se
desarrollan de cada uno de los cursos, esto implica cargar archivos en



formato Word para que el alumno pueda descargarlo para que pueda
estudiarlo, asi como también cargar archivos multimedia que son los que
se encargaran de complementar la forma de ensefianza que se imparte en
la institucién educativa.

» (Capacidad para que los alumnos puedan medir su grado de conocimiento
con respecto a un tema especifico, ya que también se podran incluir Test
de cada tema publicado para que el alumno se haga una autoevaluacion.

* Que tanto el docente y alumno puedan ingresar a través de una cuenta al
aplicativo informdtico multimedia para realizar las diferentes actividades
mencionadas anteriormente para cada uno de ellos.

*  Que el aplicativo informdatico multimedia pueda reproducir los archivos
multimedia para que el alumno pueda complementar su aprendizaje
referente a los temas tratados en clase que fueron impartidas de manera
tradicional.

De forma mas especifica y teniendo en cuenta las principales funcionalidades,
los médulos que se construyeron son los siguientes:

a) Modulo de Administracion: EI cual contiene las siguientes secciones:

e Mantenimiento de Datos de Docente: Este mddulo permitird insertar
datos de nuevo docente, modificar datos existentes de algun docente
existente, o poder dar de baja a alguno de ellos.

e Mantenimiento de Datos de Alumnos: Al igual que el anterior, este
modulo permitird insertar datos de nuevos alumnos, modificar datos
existentes de algun alumno registrado, o poder dar de baja los datos de
alguno de ellos.

e Mantenimiento de Datos de Cursos: Este moédulo permitird insertar
datos de nuevos cursos, modificar datos existentes de algiin curso que
haya registrado, o poder eliminar los datos de algun curso.

¢ Mantenimiento de Datos de Temas Cursos: Este mdédulo es més que todo
para poder dar de baja los temas publicados que hayan pasado su
periodo de vigencia para poder ahorrar espacio en el servidor donde se
alojard el sofware multimedia.

b) Mddulo de Docente: EI médulo que a continuacidén se describe tiene las
siguientes funcionalidades:

e Seccioén para Publicaciéon de Archivos de Tema Desarrollado: En la que
el docente responsable de cada curso publicara sus archivos respectivos
con respecto a cada curso.

e Seccidn para Registro de Test con respecto a Cada Tema Publicado: En
esta seccion se podrd registrar preguntas concernientes al tema
publicado para que el alumno pueda realizar una autoevaluacion de lo
aprendido con respecto al tema que se impartio en clases.

e Listado de alumnos clasificados por cada curso que tiene a cargo el
docente: Esta interfaz permite mostrar el listado de alumnos que



pertenecen a un curso determinado, claro esta que dicho curso
pertenece al docente que ha accedido a su respectiva cuenta.

e Reporte de calificaciones de Evaluaciones: Seccién en la que el docente
podré observar las calificaciones que obtuvieron los alumnos teniendo
en cuenta el tema al que ingresd el alumno para poder complementar
su aprendizaje.

¢) Mdédulo de Alumno: Médulo que tiene la siguiente funcionalidad:

e Seccidn para acceder a tema publicado: En esta seccién se podra
mostrar el contenido de algin tema publicado, se podrd descargar el
archivo Word que se publicd, asi como también se podra reproducir el
archivo multimedia que se adjunt6 junto al documento Word.

» Esta es la parte mas importante del aplicativo ya que es el que
proporcionard el valor agregado a la metodologia de la ensefianza
tradicional que se imparte.

e Seccion Para Listar Calificaciones Obtenidas en las Autoevaluaciones:
Gracias a esta seccidon el alumno podra ver la evoluciéon de su
aprendizaje, ya que podra listar sus calificaciones teniendo en cuenta
los temas y cursos a los que ha accedido para incrementar su
aprendizaje.

"5i no Vives para servir no sirves para Vivir” Fermacién con valores
Calidad Educativa

Innovacién Tecnolégica

Hey s 25 de Navismbe= d=l 2011

Bienvenido(a) : Jansent Sanchez Baca - Cerrar Sasion

Temas Registrados en el Curso : comunicacion

Tema Publicado Fecha de Publicacién de Tema Ver Mis Calificaciones

ADVERBIOS1 3010-11-03 2

LOS MONOSILABOS 2010-10-28 b

IDES PRINCIPALES 2010-10-26 Y |

LA TILDACION 2010-10-21 4

CONECTORES 2010-10-16 g

LAS PALABRAS HOMOFONAS 2010-10-05 i

Adjetivas Posesivos y Demastrativos 2040-09-21 2

g~ Regresar

Imagen N° 09: Listado de las practicas que el alumno realiza en clase

* Seccidn Para Autoevaluacion: Esta seccidn proporciona una evaluacion
para que el alumno pueda medir el progreso de su aprendizaje, ya que
de acuerdo al tema publicado podra rendir su propia autoevaluacion.



Cerrar

A
z

E'Freglmras Contestadas: 23

‘ii Preguntas Correctas : 18

| Preguntas Falladas 5

| Calificacion 16

: Tiempo 11

1 FELICITACIONES! TODO

| ESFUERZO VALE LA PENA,
| SIGUE ADELANTE

Imagen N° 10: Aqui se muestra el avance practica por practica del alumno, el cual
permitira al alumno autoevaluarse.

Para obtener la informacién que permitié ver cobmo se afronta la problematica
educativa que afronta la mencionada institucién, asi como también Ias
evaluaciones que determinaron el rendimiento de los alumnos de los grupos
tanto experimental como del grupo de control, se utilizO las técnicas de
recoleccion de datos.

La manera en que se recolectaron los datos se describe de la siguiente forma: Fue
iniciado en el Tercer trimestre académico del afio 2010, en la cual se recopilaron
los datos que mostraban Ios resultados de las practicas durante Ia
implementacion del software educativo impartido durante Ias sesiones,
distribuido de la siguiente manera:

e Tema 01: Los conectores

* Tema 02: Adjetivos posesivos
e Tema 03: Adverbios

* Tema 04: Ideas principales

e Tema 05: Palabras homofonas
e Tema 06: Los monosilabos

e Tema 07: La tildacion

A continuacién se visualiza la tabla el resultado de las 7 sesiones de clase, las
cuales se propusieron reforzar el nivel de recordar, indicado en la Taxonomia de
Bloom, a partir del resultado de las evaluaciones de Ios conocimientos
académicos adquiridos.



RESULTADO DE LAS NOTAS DE LOS ALUMNOS DURANTE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE - 5° GRADO A
ALUMNO TEMA 01 TEMA 02 TEMA 03 TEMA 04 TEMA 05 TEMA 06 TEMA 07 PROMEDIO
A01 13 14 15 13 13 13 14 14
A 02 16 15 16 17 16 16 16 16
A03 16 15 16 16 16 16 15 16
A04 14 15 17 16 17 17 16 16
A 05 14 14 16 17 16 16 17 16
A 06 15 15 16 16 16 16 16 16
A07 16 14 16 16 16 16 16 16
A 08 15 15 16 16 15 15 15 15
A 09 15 15 16 15 16 16 16 16
A10 o1 15 16 16 16 16 16 17
All 17 15 16 16 16 16 16 16
Ale 17 15 15 16 17 17 15 16
Al3 16 15 17 17 16 16 17 16
Al4 17 16 16 16 16 16 16 16
Als 17 16 16 16 18 18 17 17
A 16 17 15 18 18 16 16 16 17
A7 16 17 16 16 15 15 17 16
Al18 17 15 17 15 15 15 16 16
A19 17 16 16 15 17 17 17 16
A 20 17 15 17 17 17 17 15 16
A2l 15 17 17 17 16 16 17 16
A 29 17 16 17 16 15 15 17 16
A23 16 15 16 15 16 16 17 16
A24 15 17 17 17 16 16 17 16
A25 17 16 16 15 17 17 17 16

Cuadro N° 08: Resultados de las evaluaciones a través del entorno educativo, que permite reforzar las categorias de Recordar de la Taxonomia de Bloom.



Respecto al cuadro anterior, en el siguiente cuadro se visualiza el promedio
general de las evaluaciones respecto a sus conocimientos académicos durante el
proceso de implementacion que se llevd a cabo en el 5° Grado A, llamado Grupo
Experimental, obteniendo como resultado que la mayoria obtuvo una nota
promedio de 16, es decir un 80%, indicando que el software influyé de forma
positiva en los alumnos del 5° Grado A de la L.E. Juan Tomis Stack.

Promedio general de las evaluaciones
durante el proceso de implementacion del
software

M Catorce MW Quince M Deiciseis M Diecisiete

4% 4%

Gréfico N° 03: Resultados de las evaluaciones a través de la implementacién del entorno
educativo durante las sesiones en clase.



En el siguiente cuadro se visualiza el promedio de los resultados obtenidos durante el proceso de la implementacion del software, el
cual especifica con mayor detalle en el anexo 05. En este cuadro se evalud a la comprension lectora, reforzando en este caso las
categorias de Comprender, obteniendo buenos resultados, tal como se visualiza a continuacion:

N° DE SUBRAYADOS N° DE ANOTACIONES N° RESUMENES CORRECTOS - N° DE IDEAS
(IDEAS SECUNDARIAS) PRINCIPALES
CORRECTOS CORRECTAS
CORRECTOS CORRECTAS
BIEN (7 -9) BIEN (37-43) BIEN (7 -9) BIEN (2 3)
REGULAR (4- 6) REGULAR (22-36)

MAL (0 - 4 MAL (0 - 21) REGULAR (4- 6) REGULAR (1)

MAL (0 - 4) MAL (0)

PROMEDIO 7(77.7%) 38 (88.37%) 8 (88.8%) 3 (100%)

Cuadro N° 09: En este cuadro se visualiza el promedio general de preguntas correctamente contestadas, y al costado de ellas el valor en porcentaje, las cuales
permite reforzar la categoria del Comprender de la Taxonomia de Bloom.




De igual forma, para determinar la influencia del software educativo en el
comportamiento metacognitivo de los alumnos, se solicité la valoraciéon por
parte de la profesora a cargo del curso, para ello se utilizd la Guia de Observacion
(cuadro N° 12), considerada en el anexo 06, estos resultados permiten visualizar
tres de los niveles de la Taxonomia de Bloom, el aplicar, analizar y evaluar, y
cuyos resultados obtenidos se muestran a continuacion:

APLICAR (%) ANALIZAR (%) EVALUAR (%)
44.6 43.5 49.7

Cuadro N° 10: Cuadro que muestra los tres niveles de la Categoria de Bloom extraidos de la Ficha
de Observacion mostrado en el Cuadro N° 11




COMPORTAMIENTO METACOGNITIVO DURANTE LA APLICACION DEL SOFTWARE

AUTO

MARCARSE | PLANIFICA HA,BLARSE AUTOPRE CUESTIO PENSAR REFLE ANTICI EVALUAR - NBRORO '
N° DE OBJETIVO | RTAREAS | ASIMISMO | GUNTARSE | NARSE (%) | ENVOZ | XIONAR | PAR (%) | RESULTAD | EVALUARS | SOLUCIONE
ORDEN S (%) (%) (%) (%) ALTA (%) (%) OS (%) E (%) S (%)

1 50 45 50 60 60 40 60 40 55 50 45
2 60 50 55 65 65 60 60 50 60 60 55
3 65 55 60 60 65 60 60 55 65 65 60
4 70 60 65 60 65 65 65 60 65 65 65
5 70 65 65 65 65 65 65 60 70 70 65
6 70 60 65 60 65 65 65 65 70 70 65
7 70 60 65 65 65 65 65 60 75 70 65
8 65 60 65 65 65 65 65 60 75 70 65
9 65 60 60 65 65 65 65 60 75 75 60
10 65 65 60 65 65 65 65 70 75 75 60
11 65 65 65 65 65 65 65 65 75 70 65
12 65 65 60 65 65 65 65 70 75 70 65
13 70 70 65 65 65 70 70 70 75 75 70
14 65 65 65 60 65 65 70 70 75 70 65
15 70 65 60 65 70 65 65 65 75 70 65
16 75 70 70 75 70 70 75 70 75 80 70
17 65 65 65 60 65 65 70 70 75 70 65
18 60 50 55 65 65 60 60 50 60 60 55
19 65 65 65 65 65 65 65 65 75 70 65
20 65 65 65 60 65 65 70 70 75 70 65
21 70 65 65 65 65 65 65 60 70 70 65
29 60 50 55 60 65 60 60 50 60 60 55
23 70 65 65 65 65 65 65 60 70 70 65
24 75 70 70 75 70 70 75 70 75 75 70

Cuadro N° 11: Ficha de Observacion el cual analiza a nivel de porcentaje del 0 al 100% el comportamiento metacognitivo del alumno durante la aplicacion del

software




En el ultimo cuadro presentado se aprecia el nivel de porcentaje que la docente
del curso implanté en cada uno de sus alumnos, de acuerdo a las diferentes
caracteristicas del comportamiento metacognitivo, en este caso permitiendo
reconocer las categorias del aplicar, analizar y evaluar.

Los indicadores que se han medido para el Comportamiento Metacognitivo han
sido los siguientes:

e Aplicar: Retne las siguientes caracteristicas (Marcarse objetivos, Proponer
soluciones)

e Analizar: Retne las siguientes caracteristicas (Planificar tareas, Hablarse a si
mismo, Autopreguntarse, Cuestionarse, Pensar en voz alta, Reflexionar,
Anticipar)

e Evaluar (Evaluar Resultados, Autoevaluarse)

CONTRASTACION DE LA HIPOTESIS

Una vez concluida la etapa del Post-Test, se procedi®é a organizar los
datosobtenidos, para de esa manera realizar el respectivo procesamiento,
tomando como herramienta para esta actividad a Microsoft Excel 2007 y de esa
manera poder determinar la influencia que puede tener el aplicativo informatico
multimedia en el aprendizaje de los alumnos del 5to Grado de Primaria de la L.E.
Juan TomisStack.Es gracias a esta informacién que determinaremos el
mejoramiento del rendimiento académico.

Como resultado se procedi® a tomar una ultima evaluacidén escrita en la cual
permitiria demostrar la influencia del software educativo aplicado a la seccion del
5° Grado A, y en posterior comparacion con el grupo de Control, el 5° Grado B.

A continuacién presentamos los resultados obtenidos en el Quinto Grado A que
como recordaremos es el grupo Experimental:

ULTIMA EVALUACION ESCRITA DIRIGIDA AL QUINTO GRADO “A”
(POST - TEST)

PROMEDIO COMPRENSION CONOCIMIENTOS
ALUMNO LECTORA GENERALES PROMEDIO
Al 16 15 15
A2 19 19 19
A3 18 18 18
A4 17 18 18
A5 19 20 20
A6 18 16 17
A7 18 16 17
A8 16 15 16




A9 16 15 15
A10 17 16 17
All 18 18 18
A12 19 18 19
A13 20 19 19
A 14 17 16 17
A15 18 17 17
Al6 20 19 19
A 17 18 18 18
A 18 17 17 17
A 19 18 18 18
A 20 18 17 17
A2l 17 16 17
A 22 17 16 17
A 23 16 17 16
A 24 18 18 18
A 25 20 20 20

Cuadro N° 12: Resultado del Examen Final (Post — Test) Aplicado A Los Alumnos Del 5° A

Seguidamente se procede con mostrar el promedio general del Examen del Post —
Test, obteniendo un resultado positivo, ya que la nota fue de 17.5, en la cual se
concluye que el software brindo una influencia positiva y mejor6 el rendimiento
académico de los estudiantes del grupo Experimental.

PROMEDIO GENERAL DEL EXAMEN POST - TEST (5 GRADO A)

PROMEDIO
PROMEDIO COMPRENSION CONOCIMIENTOS PROMEDIO
LECTORA GENERALES GENERAL
18 17 17.5
Cuadro N° 13: Promedio General del Examen Final (Post — Test) Aplicado a los alumnos
del 5° A

Luego sintetizamos los resultados en la siguiente gréafica, en la cual la mayoria de
alumnos obtuvo resultados favorables:




Resultado General del Post - Test
aplicado al 5° Grado A

B Quince M Dieciseis M Diecisiete ™ Dieciocho ™Diecinueve M Veinte

8%

Gréfico N° 04: Nota promedio de los alumnos de 5° Grado A durante
el Pre-test

Luego se procedio a comparar con los resultados obtenidos en el 5° Grado B, que
vino a ser el grupo de Control:

ULTIMA EVALUACION ESCRITA DIRIGIDA AL QUINTO GRADO “B”
(POST - TEST)

ALUNNO |  COMPRENSION | CONOCIMIENTOS | ppoypp,
LECTORA
A1l 15 16 16
A2 16 16 16
A3 15 16 16
A4 16 15 16
A5 14 15 15
A6 15 15 15
AT 14 15 15
A8 16 16 16
A9 14 14 14
A 10 14 15 15
Al 16 17 17
A12 17 17 17
A13 15 15 15




A 14 14 14 14
A 15 15 16 16
A 16 15 15 15
A17 16 16 16
A 18 14 15 15
A 19 15 16 16
20 14 14 14
A2l 14 15 15

Cuadro N° 14: Resultado del examen final (post — test) aplicado a los alumnos del 5° B

Seguidamente se procede con mostrar el promedio general del Examen del Post —
Test, obteniendo un resultado regular, ya que la nota promedio fue de 15.




PROMEDIO GENERAL DEL EXAMEN POST - TEST (5° GRADO B)

PROMEDIO
PROMEDIO COMPRENSION CONOCIMIENTOS PROMEDIO
LECTORA GENERALES GENERAL
15 15 15

Cuadro N° 15: Promedio Generaldel Examen Final (Post — Test) Aplicado A Los Alumnos Del 5° B

Luego sintetizamos los resultados en la siguiente grafica, en la cual la mayoria de

alumnos obtuvo resultados regulares:

B Catorce ™ Quince

Resultado General del Post-Test
aplicado al 5° Grado B

Dieciseis M Diecisiete

Gréfico N° 05: Nota promedio de los alumnos de 5° Grado B durante

Como recordaremos los datos obtenidos para ambos grupos en el pre — test

el Post-test

tue de 15:
PROMEDIO GENERAL PROMEDIO GENERAL
5° GRADO “A” 5° GRADO “B”
Grupo Experimental — Pre Test Grupo Control Pre - Test
15 15

Cuadro N° 16: Promedio General de ambas secciones, durante el Pre-Test

Al finalizar la investigacidon se obtuvieron los resultados siguientes, siendo

favorable para el 5° Grado A, que elevd su nota general de 15a 17.5




PROMEDIO GENERAL PROMEDIO GENERAL
5° GRADO “A” 5° GRADO “B”
Grupo Experimental Grupo Control
17.5 15

Cuadro N° 17: Cuadro comparativo entre el Pre-Test y el Post-Test, tanto en el grupo Experimental
como en el Control, en la cual se ve una mejora en el grupo Experimental debido al uso del
software educativo.

La presente es una investigaciéon con medicioén previa y posterior con grupo de
control. Las unidades de andlisis, tanto en el grupo experimental como en el
grupo de control, se encuentran asignadas en grupos ya establecidos. El esquema
de disefno es cuasi experimental, y se expresa de la siguiente manera:

Grupo que desarrolla Seminario: o1 X 02
Grupo que desarrolla Clase Magistral: 03 Z O4
En donde:

X: Con el uso del software multimedia

Z: Sin el uso del software multimedia

O,: Medicion del rendimiento académico del grupo al que se implementara el
software antes del experimento.

O,: Medicion del rendimiento académico del grupo al que se implementara el
software después del experimento.

O,: Mediciéon del rendimiento académico del grupo al que no se implementara el
software antes del experimento.

O,: Medicién del rendimiento Académico del grupo al que no se implementaré el
software después del experimento.

Llegando a este punto presentamos la contrastacion de la hipdtesis, analizada
desde la propuesta nula y la alterna, las cuales indican:

Hy: Si se implementa un software educativo con soporte multimedia, no se
logrard mejorar el rendimiento académico en el curso de Comunicacion del
quinto grado de Primaria en la institucién educativa JUAN TOMIS STACK.

O, =0,

H,: Si se implementa un software educativo con soporte multimedia, se lograra
mejorar el rendimiento académico en el curso de Comunicacion del quinto grado
de Primaria en la institucion educativa JUAN TOMIS STACK

0,> O,

De acuerdo con los objetivos que busca el presente informe (mejorar los niveles
del recordar, comprender, aplicar, analizar y evaluar de la Taxonomia de Bloom)
se realiz6 cuadros comparativos que buscan validar la hipotesis, utilzando Ila
prueba T de Student, ya que la muestra fue menor a 30 estudiantes, y
seleccionamos el nivel de significacion, que es de a = 0.05



QUINTO GRADO “A” y QUINTO GRADO “B”

COMPARACION DE RESULTADOS

POST-TEST | POST-TEST
(02) (04) DIFERENCIA | PRUEBA Z
5° “A” 5°“B”
RECORDAR 14.56 17.18 2.62 4.9
COMPRENDER 14.4 17.8 3.4 5
APLICAR 64.6 44.6 20 3.3
ANALIZAR 63.5 43.5 20 3.3
EVALUAR 69.7 49.7 20 3.3

Cuadro N° 18: Comparacién de Resultados

Como Z>1.96 (Z es mayor que 1.96) en cada uno de los objetivos medidos se
descarta la hipotesis nula y se aprueba hipotesis alterna, la cual indica: “Si se
implementa un software educativo con soporte multimedia, se lograra mejorar el
rendimiento académico en la asignatura de Comunicacién del quinto grado de
Primaria en la institucidon educativa JUAN TOMIS STACK", ya que, de acuerdo a
los resultados obtenidos, se visualiza una mejora del rendimiento académico, del
grupo experimental (Grado A) con un promedio general de 17.5, en comparacion
con el grupo de control (Grado B) con un promedio general de 15.




V. DISCUSION

De acuerdo a la investigacion realizada, y en comparacion con los antecedentes
planteados al inicio de la documentacion, se pudo establecer lo siguiente:

* La investigaciéon buscé determinar si el software educativo influyd en el
rendimiento académico de los alumnos, concluyendo que si hubo una
influencia positiva en los alumnos del grupo experimental, ya que se analiz6 a
través de los indicadores propuestos: Comprension lectora, Conocimientos y
Metacogniciéon, demostrandonos lo que buscdbamos en los indicadores,
fortalecer los diferentes niveles de la categoria de Bloom.

e De acuerdo al autor Lara (2000), en la cual su proyecto propone la
interaccion del alumno a través del uso del Aula Virtual, como una manera
de facilitar el desarrollo cognitivo del alumno, establecemos como aporte,
que, nuestro software, aparte de ser una herramienta facilitadora del
desarrollo cognitivo, permitié establecer el desarrollo de las capacidades
metacognitivas, con el cual el alumno, no solamente asimila conocimientos
de manera temporal, sino que le permite desarrollar otras destrezas, el cual le
serdn de util importancia durante el desarrollo del transcurso escolar.

e También se estudid la propuesta plantado por Solenzal (2006), la cual
relacionado con nuestra investigacién indica que el alumno mientras mas
interaccioén y précticas tenga con el software educativo mayor rapidez de
aprendizaje tendré para el desarrollo de cualquier otra asignatura,

e La propuesta de Mayerling (2006), indica que la interaccion en el software es
importante para la flexibilidad cognitiva, sin embargo, también es importante
recabar que el alumno también requiere mayor comunicacion con el
docente, el cual, en nuestra investigacion, pudo analizar con detenimiento,
las destrezas, habilidades, y limitaciones del alumno, el que le permitié al
docente y a al mismo alumno conocer sus conductas metacognitivas, que le
seran utiles para reforzarlas durante el desarrollo de cualquier otra
asignatura.

¢ En resumen, nuestro software educativo, permite cumplir con algunos de los
diferentes niveles de la Taxonomia de Bloom (Recordar, Comprender,
Analizar, Evaluar), que se plasman a través de los indicadores que se
analizaron en la investigacion, el cual constituye un importante aporte para
que el alumno desarrolle sus capacidades cognitivas, y a la vez conozca sus
l[imitaciones, lo que permitiré reforzarlo en el plazo que se crea estimado, y
pueda brindar a su vez una mejora académica en la asignatura especificada,
tal como se mostro en esta investigacion.



V. PROPUESTA

En base a los resultados diagnosticados y discutidos, se propone brindar Ila
solucién respectiva para el uso del material educativo, como un aporte a la
ensefianza escolar:

e EI software educativo plantea ser un material de apoyo didactico para
reforzar el nivel de conocimientos adquiridos, y a su vez le permite al
alumno interactuar y conocer sus habilidades y limitaciones, con Ia
intencién autbnoma de superarse y conocer con mayor perspectiva sus
talencias y aciertos.

» Este software viene a estar conformado por un aula virtual, un contenedor
de material multimedia, exdmenes y notas de los alumnos, el cual puede
ser almacenado en algun determinado hosting, por el periodo que la
institucién educativa lo estime, en caso la instituciéon educativa no cuente
con hosting, podré alquilarlo a través de diferentes proveedores de
servicios web y a la vez plantearse un dominio (URL de la pagina web),
con el cual los alumnos, no solo puedan acceder a la informacién y sus
notas desde el l[aboratorio, sino en otros [ugares que cuenten con conexion
a Internet.

* Este software fue realizado bajo la metodologia LAMP (Linux, Apache,
MYSQL y PHP) bajo la cual le permite ser aplicada bajo el sistema
operativo Windows, debido a que el software presenta material
descargable bajo el formato de documentos de Microsoft Office.

e Como minimo se requerird para la aplicacién de este material didactico un
laboratorio de cobmputo con procesador a partir de Pentium III, una tarjeta
grafica minima de 32 bits, el Microsoft Office instalado y que cuente
indispensablemente con conexion a Internet, bajo verificacion que la
pagina Web haya sido almacenado en el hosting con anterioridad.

* EI docente debe tener conocimiento sobre disponibilidad de material
educativo multimedia, tales como la conversidon de diapositivas a formato
flash, o encontrar descargas en internet de material multimedia, el cual le
permitird un mayor uso al subir informaciéon al Aula Virtual, en todo caso
el Aula Virtual presenta una pequena guia para que el docente se oriente
sobre cOémo poder almacenar los recursos multimedia al entorno
educativo.

e Dor ultimo, debe contar con una persona, puede ser el mismo docente,
que permita registrar a los alumnos, con sus respectivos usuarios y
contrasefias, con lo cual ellos ingresardn a su informacién y podran
descargar, visualizar contenido, realizar el examen y ver sus notas, esto
permitird una mayor integraciéon con los recursos computacionales, para
que el alumno tenga una mejor practica de estas herramientas, y
constituya un aporte para desarrollar sus destrezas y/o habilidades.



e En este sentido, el software educativo multimedia representa el
instrumento mas idoneo para promover su aprendizaje al ofrecer la
posibilidad de integrar fotos, videos y sonido de manera interactiva.



VII. CONCLUSIONES

* La influencia que tuvieron los alumnos del Grupo Experimental respecto al
software multimedia fue positiva, debido a que se visualizd, a través del
cuadro de Resultados, una mejora en sus calificaciones, teniendo en
cuenta que su nota inicial fue de 15, y obteniendo como resultado el
Promedio General de 17,5; permitiendo hacer un contraste con el Grupo
de Control, el 5° Grado B, el cual su promedio General, no varié y no fue
superior al Grupo Experimental, manteniendo la nota General a 15.

o Se fortalecidé la categoria del Recordar de la Taxonomia de Bloom
(establecidos en los items n° de ideas principales y secundarias identificas,
asi como los conocimientos académicos impartidos por el docente), en la
cual el 80% de los estudiantes obtuvo la nota de 16, indicando que el
software influyd de forma positiva en los alumnos del 5° Grado A en los
alumnos de la L.E, Juan Tomis Stack.

o También se fortalecio la categoria del Comprender (establecido a partir de
los aciertos que expresen la comprension de lo leido y el n® de anotaciones
y resimenes correctos), tal como se visualizd en el cuadro de Resultados,
en el cual la mayoria de estudiantes obtuvo resultados favorables.

* Y por ultimo se fortaleci® la categoria de Aplicar, Analizar y Evaluar,
evaluado a travées de la ficha de Observacion que dictaminaba la docente y
en la cual evaluaba las conductas metacognitivas de los estudiantes.

» Se logr¢ la realizacion de un software educativo integrado (fotos, audio y
video), que permite una mayor interaccién en el proceso educativo del
alumno.
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IX.  ANEXOS

ANEXO 01

Distribucion de los puntajes de rendimiento en Comunicacién Integral

en quinto de secundaria

Rendimiento en Comunicacion
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Fuente: Ministerio de Educacion, Unidad de Medicion de la Calidad Educativa (UMC).
Elaboracion propia.
Distribucién de los puntajes de rendimiento en Matemadtica
en quinto de secundaria
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Fuente: Ministerio de Educacion,
Elaboracion propia.

Unidad de Medicion de la Calidad Educativa (UMC).




ANEXO 02

CUESTIONARIO

1.- ¢Con cuantos laboratorios cuentan para impartir las clases a los estudiantes? §
es una o mas, écon cudntas computadoras cuenta el plantel en cada laboratorio?
2.- éCuentan con retroproyectores u otras herramientas de apoyo académico en
clase? Mencidnelas y en caso de ser afirmativo con qué periodicidad lo usan.

3.- ¢Las clases las dicta en forma tradicional, o utiliza con bastante periodicidad el
uso de las computadoras para impartir la clase a los alumnos?

4.- ¢Qué actitudes toman los alumnos al momento que usted brinda su
clase?¢CodHmo desarrolla Ud. el contenido de cada clase?

5.- {De qué manera Ud. realiza su clase de forma més amena e interactiva?

6.- 6Cudl es el promedio general de los estudiantes en el aula A y B?

7.- 6Si tuviera algo que mejorar en su calidad de ensenanza qué es lo primero que

emplearia o realizaria?



ANEXO 03

Cuadro N° 01: Lista del primer examen pre — test aplicado al 5° Grado A de la L.E. Juan

Tomis Stack
ALUMNO DROMED}J(; éZT%l\giRENSION COgIE)NCEHl\Q/lAl'\IilgOS PROMEDIO
A-1 13 14 14
A-2 13 14 14
A-3 15 15 15
A-4 14 14 14
A-5 14 15 15
A-6 15 14 15
A-7 14 13 14
A-8 14 14 14
A-9 13 14 14
A-10 15 14 15
A-11 15 16 16
A-192 15 16 16
A-13 15 16 16
A-14 14 13 14
A-15 14 15 15
A-16 15 15 15
A-17 15 15 15
A-18 14 14 14
A-19 15 15 15
A-20 15 13 14
A-21 14 13 14
A-22 14 14 14
A-23 14 15 15
A-24 15 16 16
A-25 16 17 17




ANEXO 04

PROMEDIO COMPRENSION CONOCIMIENTOS
ALUMNO LECTORA GENERALES PROMEDIO
b-1 14 15 15
B-2 15 16 16
b-3 14 15 15
B-4 15 15 15
B-5 13 14 14
b-6 15 15 15
B-7 14 15 15
B-8 15 15 15
B-9 13 14 14
B-10 14 15 15
B-11 16 17 17
B-12 15 16 16
B-13 14 15 15
B-14 13 14 14
B-15 15 16 16
B-16 15 15 15
B-17 15 16 16
B-18 14 14 14
B-19 15 16 16
B-20 13 14 14
B-21 14 15 15

Cuadro N° 02: Lista del primer examen pre — post aplicado al 5° Grado B de la L.E. Juan

TomisStack

Siendo como resultado la nota de Pre — Test, con promedio General de 15.




ANEXO 05

N° DE SUBRAYADOS N° DE ANOTACIONES [ N° RESUMENES CORRECTOS |\ o e 11 e 6 bOINCIDALES
CORRECTOS CORRECTAS -(IDEAS SECUNDARIAS) CORRECTAS
BIEN (7 -0) CORRECTOS CORRECTOS BIEN (2 3)
ALUMNO REGULAR (4 6) BIEN (37-43) BIEN (7 -9) REGULAR (1)
NPT REGULAR (22-36) REGULAR (4- 6) MAL (0)
MAL (0 - 21) MAL (0 - 4)
Al 5 34 6 2
A2 8 40 9 3
A3 7 38 8 3
A4 7 37 8 2
A5 8 41 9 3
A6 7 39 8 3
A7 7 39 8 3
A8 7 35 8 3
A9 6 34 7 2
A 10 7 37 8 3
All 7 39 8 3
A12 7 41 8 3
A13 8 42 9 3
A14 7 37 8 3
A15 7 38 8 3
A16 9 42 9 3
A17 7 38 8 3
A18 6 36 7 2
A 19 7 39 8 3




A 20 7 38 8 3
A2l 7 37 8 3
A 22 6 37 7 3
A 23 6 34 7 3
A24 7 38 8 3
A 25 9 43 9 3

Cuadro N° 04: En este cuadro se visualiza el avance respecto a la comprension lectora, a través de las evaluaciones impartidas en clase




ANEXO 06

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL COMPORTAMIENTO
METACOGNITIVO

DETERMINAR EL PORCENTAJE GENERAL DE LAS CARACTERISTICAS DE LA
CONDUCTA METACOGNITIVA DURANTE LAS SESIONES DE CLASE
CORRESPONDIENTES:

NOMBRE:

COMPORTAMIENTO METACOGNITIVO
1) Marcarse objetivos:

9) Planificar tareas:

3) Hablarse a si mismo:

4) Autopreguntarse:

5) Cuestionarse:

6) DPensar en voz alta:

7) Reflexionar:

8) Anticipar:

9) Evaluar resultados:

10) Autoevaluarse:

11) Proponer soluciones:



ANEXO 07
EXAMENES APLICADOS A LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO EXPERIMENTAL
(5° GRADO “A”) DURANTE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE

SESION 01

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

DOCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
COMUNICACION
ALUMNO: FECHA:

1. Sustituye las palabras destacadas por pronombres demostrativos.

El libro que esta sobre tu mesa es muy entretenido.

El armario que esté al fondo estd desordenado.

La silla en Ia que estoy sentado estd rota.

Las senoras de aqui son mis vecinas.

Los camiones de alli van cargadisimos.

Sus hermanos son todos rubios.

Me siento muy a gusto cuando vengo a tu casa.

Tus pantalones son de pana.

Nuestra familia vive en Madrid.

Su Iapiz tiene la mina gastada.




Mis amigos son muy divertidos.

Q. Transforme usando un pronombre posesivo:

Esta es mi casa

Esta es su mesa

Estas son tus zapatillas

Esa es mi habitacion

Aquellas son vuestras chaquetas

Ese es mi ordenador

Estos son tus libros

Esas son mis llaves

Aquellos son sus paraguas

Esta es su falda

Este es vuestro coche




SESION 02

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

OCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
OMUNICACION

1. COMPLETA LOS SIGUIENTES ADVERBIOS

¢Por qué no fuiste a la escuela?
En Ia tomamos desayuno con queso y jamoén, y en la
tomaremos té con hamburguesas.
Si es viernes fue miércoles.
tenemos un lindo dia con mucho sol, pero l[lovera.
estan tus pantalones, los de son de Pablo.
Para ver la belleza de las construcciones hay que caminar de la
plaza unas dos veces.
Yo deje los lapices encima de la mesa. ¢Quién los tomo?
Teresa dice que del cine queda el mejor restaurante del sector.
El gato nuevamente esta del sillon.
No pongas comida en el plato, coloca [o que vas a
comer.
Sino tienes que hacer, limpia un tu dormitorio.
Es mejor que vamos juntos.
El abuelo dijo que lo atropellan afuera de la casa.

9. Practica. Termina las oraciones con los adverbios o las expresiones adverbiales
correspondientes:

1. Tiene una mente rdpida. Piensa

2. Es muy cuidadoso. Actta :
3. Es un hombre lento y cauteloso. Procede y

. Tiene un estilo muy elegante. Escribe
. Es una persona interesante. Vive
. La pelicula tiene un final feliz. Termina

I

&)}

[@))

w

. Clasifica los siguientes Adverbios (Lugar, Tiempo, Modo, etc)
1) ENCIMA
2) N

3) QUIZAS
4) TANTO:
5) TARDE:

LUMNO: FECHA: [



6) COMO:
7) CERCA:

8) AS:

9) ALGO:

10) AQUI:

11) BASTANTE:
12) PEOR:

13 Si

14) DESPUES:
15) DELANTE:
16) ANTES:



SESION 03

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

OCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
OMUNICACION

1. ELIGE LOS CONECTORES QUE CREAS CONVENIENTES PARA COMPLETAR
LA SGTE ORACION

“Francisco saca muy buenas notas, estudia mucho”

a) y...

b) porque...

¢) en definitiva...
d) finalmente. ..

“El colegio estaba cerrado, no entré a clase y me fui a jugar fitbol
con mis amigos.”

a) en dado que...

b) sin embargo...

) por o tanto...

d) en cambio...

“"La television interactiva ha resultado ser una herramienta de ensefianza muy
importante, hay que sacarle mucho provecho.”

a) en ultimas...

b) por otra parte...

c) Pues bien...

d) Por eso...

“Colombia perdio tres partidos de los cuatro que debia jugar, quedo
eliminado™

a) es mas. ..

b) es decir...

C) ya que...

d) por ejemplo...

LUMNO: FECHA: [



2. Crea cuatro oraciones que contengan los conectores: a través... porque...
ademas... en cambio...

1) a través...

9) porque...

3) ademas...

4) en cambio...

3.  Complete las siguientes oraciones con un conector disyuntivo o copulativo
que corresponda. En el paréntesis escribe una D si la relacion es disyuntiva o

una C si es copulativa.

1. En Asia la pirateria no se considera un delito

.............................. socialmente reprobable. ( )

2. En ese restordn decia: "Comida china para servirse
.............................. llevar®, cuando lo correcto seria: "iPara servirse
........................... llevar!”. ( )

3. Bl no tenia influencia .................c..c......... dinero, sélo su capacidad.
( )

4. A su fiesta invitaria a sus colegas .............................. a sus familiares,
porque la casa era muy pequena. ( )

5. "Si me alcanzara el tiempo estudiaria Medicina ..............................
Ingenieria Comercial, pues tengo el puntaje y me encantan ambas carreras”.

( )

6. Espero que me recuerdes .....................ooiill. que, al menos, no te
olvides totalmente de mi. ( )

7. Me gustaria comer papayas CON Crema ..................c..o.oov.... otro postre
cualquiera. ( )

8. Todos rieron con su aguda observacion, ................................. los mas

serios y graves. ( )




9. En Chile hay muchas especies animales casi extinguidas,
., el "pudi” o ciervo enano. ( )

10 Era un experto en oncologia, ....................., sabia muchisimo

acerca de tumores malignos.

11. Habfa dormido muy poco en los tres ultimos dias, ........................., no

habia dormido mas de <cuatro horas en todo ese tiempo.

( )

12. Ese atleta tenia una gran fuerza, ......................, una

sorprendente agilidad. ( )

13. Los nifios, al verlo, arrancaban de él; era muy feo, ........................ ,
monstruoso. ( )

14. Te dije que sacarias buen puntaje en la prueba de lenguaje, v,
................... obtuviste 752 puntos. ( )

15. La pulga es un insecto hematéfago, ................... , se alimenta de

sangre.
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17.
18.

19.
20.
21.
29.
23.

24.
25.
26.
27.
28.
29.

30.

SESION 04

Identifica (resalta) la forma verbal correcta de acuerdo con el sentido
de la oracion:

Debes (coser / cocer) los vegetales a fuego lento.

La decision del juez fue (absorber / absolver) al inculpado.

Morir significa lo mismo que (espirar / expirar).

El detective (expia / espia) los movimientos del sospechoso.

Si (haz / has) terminado de hacer la asignacién, puedes ver television.
No te debes (revelar / rebelar) ante situaciones que no puedesremediar.
Los novios quieren (gravar / grabar) sus iniciales en los anillos.
Debemos siempre (votar / botar) por los candidatos mas honestos.

El ciudadano responsable no (vota / bota) basura en la carretera.

. El impuesto sobre bienes inmuebles (graba /grava) grandemente a las

oficinas.

. (Has / Haz) el trabajo siguiendo las instrucciones que dio la profesora.
12.
13.
14.
15.
16.

Todos los alumnos deben (aprehender / aprender) a dominarla ortografia.
No sé lo que (haremos / aremos) para resolver esta situacion.

Ese hombre tendré que (espiar / expiar) sus pecados algtin dia.

Debemos (coser/cocer) las papas para hacer la ensalada.

Quiero (revelar /rebelar) las fotos de la actividad antes de que nos
reunamaos.

El asesino (espia / expia) su culpa en la carcel.

Mama va a (coser /cocer) la vianda mientras yo voy a (coser /cocer) el
vestido.

No debes (rebelar / revelar) tus secretos a los desconocidos.

No es aconsejable (grabar / gravar) con mds impuestos a la clase media.
Las fotos que estan pendientes de (revelar / rebelar) son las mejores.

El nuevo disco de ese grupo musical se va a (gravar / grabar) esta semana.
Los obreros se van a (revelar / rebelar) contra las exigencias de sus
patronos.

Vamos a (botar /votar) hoy por un nuevo reglamento interno.

El es tan celoso que (expia / espia) constantemente a su novia.

Dice el refran que nadie se debe (cazar / casar) el martes.

Tras la huida, los agentes lograron (aprehender / aprender) al ladrén.

El agronomo recomienda que (haremos / aremos) las tierras.

Mientras tu estds (ablando / hablando), yo (ablando / hablando) la masa del
pan.

El padre (abrasé / abrazd) calurosamente a su hijo.



II.

COMPRENSION LECTORA

Texto 1

Daniel era un nifio de nueve afios que vivia con sus padres. Al frente de su casa habia un parque verde,
en el que jugaba con sus amigos Pedro, Luis y Juan. A ellos les gustaba jugar futbol en la canchita del par-
que. Pero algunas veces la plataforma de cemento estaba ocupada y jugaban sobre el jardin. Cuando
hacian eso, frecuentemente aparecia un hombre de pelo blanco que se dirigia hacia ellos.

—¢Qué hacen en el césped? jSalgan de alli! —decia molesto—.

—S80lo estamos jugando. No nos moleste —decian los nifios.

—Pero miren las plantas... jEstan pateando las plantas y las flores! |Vayanse!

Los nifios salian corriendo del lugar, no sin antes burlarse y reirse del vigjo.

Un dia Daniel se despertd muy temprano. Todos en su casa ain dormian. Como ya no tenia suefio,
abrid su ventana para ver como amanecia. Estaba un poco oscuro aun. Entonces divisé a un hombre en
el parque.

—¢.Tan temprano sale ese sefior a jugar al parque? —se preguntd. Luego se percatd de que el hom-
bre no estaba jugando. Era el viejo que siempre lo botaba del parque. Habia puesto una larga mangue-
ra y regaba el jardin. Luego saco la hierba mala. Mas tarde podo las plantas y arbolitos con unas tijeras.
El hombre sudaba, pero se veia feliz. Luego aparecié una mujer con unas largas trenzas que silbaba.
Ella le sect el sudor con una toalla pequefa. Después le dio algo de comer y beber.

—Pobre hombre, parece que recién esta tomando desayuno —penso el nifio—. Ha estado trabajando
sin tener nada en el estomago—. En ese instante Daniel escuchd que su madre lo lamaba para tomar
desayuno y cerré la ventana.

Por la tarde, Daniel observa por la ventana nuevamente, y el sefior seguia en el parque. Estaba remo-
viendo la tierra. Daniel lo vio irse recién cuando se ocultd el sol.

—~Ayer también lo vi irse a esa hora —penso.

Al dia siguiente, Pedro, Luis y Juan le dijeron a Daniel para ir a jugar al parque. —Sdlo si encontramos
la cancha vacia. Asi respetamos el esfuerzo de una persona—. Los amigos no lo entendieron pero acep-
taron la idea.

1. ¢ Como se llamaba el nifio del cuento?
a. Juan.
b. Pedro.
c. Daniel.

. ¢, Cuantos afios tenia &l nifio?
9 anos.

8 afos.

10 anios.

o TN

. ¢Qué les gustaba jugar a los nifios?
. Ala escondidas.

. A patear las plantas y las flores.

. Fuatbal.

0O oD L W



4. ;Qué hacia el vigjo en el parque?
a. Jugaba fatbol.
b. Dormia.
c. Regaba y podaba las plantas.

5. ¢ Quién le llevé comida y bebida al viejo?
a. Daniel.
b. Una mujer.
c. Luis y Pedro.

6. ¢Como se le veia al viejo cuando trabajaba en el jardin?

a. Feliz.
b. Molesto.
¢. Aburrido.

7. ;Cémo era el parque frente a la casa de Daniel?
a. Estaba bien cuidado.
b. Estaba sucio.
c. Siempre estaba mojado.

8. ;Qué era la plataforma de cemento?
a. La casa del viejo.
b. La vereda.
c. La cancha de futbol.

9. i A qué hora empezaba el vigjo a trabajar?
a. Al ocultarse el sol.
b. Al amanecer.
c. Al mediodia.

10.  ¢Qué significa “Daniel divis6 a alguien”?
a. Daniel vio a alguien.
Daniel gritd a alguien.
Daniel aviso a alguien.

11. ¢ Qué quiere decir “Daniel se percato...”?
a. Daniel se alegro.
b. Daniel se desperto.
c. Daniel se dio cuenta.

12.  ;Por qué Daniel al final sélo quiere jugar en la cancha vacia?
a. Porque le tenia miedo al viejo.
b. Porque no queria destruir el parque.
¢. Porque se juega mejor alli.

13. ;Como era el viejo del parque?
a. Un sefior que queria las plantas y las flores.
b. Un sefior que odiaba el futbol y los nifios.
c. Un hombre de mal humor.



14. ;Como era la mujer que le llevo algo de comer al viejo del parque?
a. Alegre y carifiosa.
b. Le gusta comer.
c. Conversadora y despeinada.

15. ¢ Cual es el mejor titulo para la historia?
a. El futbol.
b. Los amigos de Daniel.
c. El jardinero.

DEL TEXTO LEIDO ANTERIORMENTE, EXTRAE LA IDEA PRINCIPAL, Y SUBRAYA
LAS IDEAS COMPLEMENTARIAS

A CONTINUACION, EXTRAE 3 IDEAS SECUNDARIAS:

a)
b)
c)




SESION 05

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

DOCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
COMUNICACION

COMPRENSION LECTORA

Texto 1

Daniel era un nifio de nueve afos que vivia con sus padres. Al frente de su casa habia un parque verde,
en el que jugaba con sus amigos Pedro, Luis y Juan. A ellos les gustaba jugar futbol en la canchita del par-
que. Pero algunas veces la plataforma de cemento estaba ocupada y jugaban sobre el jardin. Cuando
hacian eso, frecuentemente aparecia un hombre de pelo blanco que se dirigia hacia ellos.

—;Qué hacen en el césped? jSalgan de alli! —decia molesto—.

—>Sdlo estamos jugando. No nos moleste —decian los nifios.

—Pero miren las plantas... jEstan pateando las plantas y las flores! jVayanse!

Los nifios salian corriendo del lugar, no sin antes burlarse y reirse del vigjo.

Un dia Daniel se desperté muy temprano. Todos en su casa aun dormian. Como ya no tenia suefio,
abrio su ventana para ver como amanecia. Estaba un poco oscuro ain. Entonces divisé a un hombre en
el parque.

— ¢ Tan temprano sale ese sefior a jugar al parque? —se preguntd. Luego se percatd de que el hom-
bre no estaba jugando. Era el viejo que siempre lo botaba del parque. Habia puesto una larga mangue-
ra y regaba el jardin. Luego saco la hierba mala. Mas tarde podo las plantas y arbolitos con unas tijeras.
El hombre sudaba, pero se veia feliz. Luego aparecié una mujer con unas largas trenzas que silbaba.
Ella le seco el sudor con una toalla pequefia. Después le dio algo de comer y beber.

—Pobre hombre, parece que recién esta tomando desayuno —penso el nifio—. Ha estado trabajando
sin tener nada en el estdmago—. En ese instante Daniel escuchd que su madre lo llamaba para tomar
desayuno y cerrd la ventana.

Por la tarde, Daniel observa por la ventana nuevamente, y el sefior seguia en el parque. Estaba remo-
viendo la tierra. Daniel lo vio irse recién cuando se ocultd el sol.

—Ayer también lo vi irse a esa hora —penso.

Al dia siguiente, Pedro, Luis y Juan le dijeron a Daniel para ir a jugar al parque. —Sdlo si encontramos
la cancha vacia. Asi respetamos el esfuerzo de una persona—. Los amigos no lo entendieron pero acep-
taron la idea.

ALUMNO: FECHA: /| __



. ¢ Como se llamaba el nifio del cuento?
a. Juan.
b. Pedro.
c. Daniel.

. ¢, Cuantos afios tenia &l nifio?
9 anos.
8 afos.

o TN

10 anos.

. ¢Qué les gustaba jugar a los nifios?
. Ala escondidas.

. A patear las plantas y las flores.

. Fuatbal.

0O oD L W

. ¢ Qué hacia el vigjo en el parque?
a. Jugaba futbol.

b. Dormia.

c. Regaba y podaba las plantas.

. ¢Quién le llevé comida y bebida al viejo?

a. Daniel.
b. Una mujer.
c. Luis y Pedro.

. ¢Como se le veia al viejo cuando trabajaba en el jardin?
a. Feliz.

b. Molesto.

¢. Aburrido.

. ¢Como era el parque frente a la casa de Daniel?
a. Estaba bien cuidado.

b. Estaba sucio.

c. Siempre estaba mojado.

. ¢ Qué era la plataforma de cemento?
a. La casa del viejo.

b. La vereda.

¢. La cancha de futbol.



9. ¢A qué hora empezaba el vigjo a trabajar?
a. Al ocultarse el sol.
b. Al amanecer.
c. Al mediodia.

10.  ¢Qué significa “Daniel divisé a alguien™?
a. Daniel vio a alguien.
Daniel gritd a alguien.
Daniel aviso a alguien.

11. . Qué quiere decir “Daniel se percaté..."?
a. Daniel se alegro.
b. Daniel se desperto.
c. Daniel se dio cuenta.

12.  iPor qué Daniel al final sélo quiere jugar en la cancha vacia?
a. Porque le tenia miedo al viejo.
Porque no queria destruir el parque.
Porgue se juega mejor alli.

13. ;Coémo era el viejo del parque?
a. Un sefior que queria las plantas y las flores.
b. Un sefior que odiaba el futbol y los nifios.
¢. Un hombre de mal humor.

14. ;Como era la mujer que le llevo algo de comer al viejo del parque?
a. Alegre y carifiosa.
b. Le gusta comer.
c. Conversadora y despeinada.

15. ¢ Cual es el mejor titulo para la historia?
a. El futbol.
b. Los amigos de Daniel.
c. El jardinero.

DEL TEXTO LEIDO ANTERIORMENTE, EXTRAE LA IDEA PRINCIPAL Y SUBRAYA
LAS IDEAS COMPLEMENTARIAS

A CONTINUACION, EXTRAE 3 IDEAS SECUNDARIAS:

a)

b)

c)




Texto 2

Tomas subid al émnibus con su padre. Eran las tres de |a tarde y el sol brillaba. Poco a poco se fue-
ron alejando de los grandes edificios. Asi empezd el viaje hacia “Pasos”. En ese pueblo habla nacido la
madre de Tomas. El queria viajar desde antes de su cumpleafios, pero recién pudo visitar el lugar des-
pués de su cumpleafios. El nifio estaba contento y muy inquieto.

—iVoy a conocer la casa donde mi mama vivio de chiguita! —decia.

—iTe va a encantar! Pero no te muevas mucho —le advirtié su padre. —Cuando une vigja a lugares
ubicados en altura, debe andar con calma. Asi le damos tiempo al cuerpo para que se acostumbre.

Después de bordear el mar, empezaron a subir por la montana. Poco a poco el paisaje fue cambian-
do. En la montana, todo estaba cubierto de plantas vanadas y flores de colores. Por unos minutos para-
ron en la oficina de control vial. Tomas y su padre bajaron del émnibus un momento. El nifio corrid un
poco y respind el aire de la montafia. Luego recolectd algunas flores.

—Son para mama —dijo contento.

Al volver al 6mnibus, Tomas se dio cuenta de que una sefiora mayor lo observaba. Tenia la mirada tris-
te. El nifio se le acercd con una sonrisa y le regalé una flor.

—Seguro que a usted también le gustan |as flores, como a m; mama. A ella le gustan las anaranjadas
—dijo Tomas. Luego le contd que era la primera vez que viajaba al pueblo, que su madre los estaba
esperando alld y ofras cosas mas.

Mas tarde Tomas comenz6 a sentir un dolor de cabeza. Entonces, la vigjita le dio un mate de coca para
tomnar. Asi el nifio se sintid mejor y se quedd dormido.

Cuando despertd ya habia llegado al pueblo. La luz de la luna iluminaba el ambiente. Apenas Tomas
vio a su mama corrid y la abrazoé.

Al dia siguiente, mientras Tomas y sus padres desayunaban, sond el timbre de la casa. Al abrir la puer-
ta no habia nadie. Pero todos se sorprendieron al ver un gran ramo de flores anaranjadas en una canas-
ta, cerca de la puerta.

—¢Quién habrad mandado estas lindas rosas? —se preguntaron.

—Leeré la nota —dijo el padre—, dice:

“Para la mama del nifo que me devolvid |a sonrisa,
Elisa Montes"

—Ah, yo la conozco —dijo la mama—. Es una vigjita gue se quedd muy sola cuando su hija y su Unico
nieto se tuvieron que ir a vivir a otro pais.

A qué hora partieron Tomas y su padre de viaje?

a.
b.
cC.

En la mafana.

Alas fres de la tarde.

En la noche.

2 Como era la montafia?

a.
b.
C.

Con muchas plantas y flores de colores.
Con edificios.
Con arena y mar.

¢ Quién habia nacido en el pueblo “Pasos"?

a.
b.
G.

La mama de Tomas.
La viejita.
Tomas.

;Qué le regald Tomas a la vigjita?

a.
b.
cC.

Un dulce.
Un mate de coca.
Una flor.

¢ Como era Tomas?

a.
b.
G:

Era conversador.
Estaba enfermo.
Era domilén.

¢ Dénde vivia Tomas?

a.
b.
C.

En un pueblito.
En la montafia.
En la ciudad.

& A donde viajaban Tomas y su padre?

a.
b.
C.

A la montaria.
Ala playa.
Ala gran ciudad.



8. ;Por qué Tomas gueria conocer “Pasos"?.
a. Porque era su cumpleanos.
b. Porque alli habia nacido su mama.
tc. Porgue estaba de vacaciones.

8. iPor qué a Tomas le dio dolor de cabeza?
a. Porgue habia estado enfermo.
b. Por haberse movido a mucha altura.
c. Porgue exfrafiaba a sumama.

10. ;A qué hora llegaron al pueblo?
a. En lanoche.
b. Ala hora del desayuno.
c. Enlatarde.

11. ¢ Quién mandd las rosas anaranjadas?

a. El padre.
b. La viejita del dmnibus.
c. Tomas.

12.  ;Para quién eran las rosas anaranjadas?
a. Para lafamilia de Tomas.
b. Para la mama de Tomas.
¢ Para Tomas.

13. 4 Por gué la vigjita tenia la mirada triste?
a. Porgue estaba lejos de sus familiares.
b. Porgue no tenia flores.
c. Porque estaba enferma.

DEL TEXTO LEIDO ANTERIORMENTE, EXTRAE LA IDEA PRINCIPAL Y SUBRAYA
LAS IDEAS COMPLEMENTARIAS

A CONTINUACION, EXTRAE 3 IDEAS SECUNDARIAS:

d)
e)
f)




ANEXO 06

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

DOCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
COMUNICACION

1. Indica si los monosilabos resaltados llevan o no llevan acento:

a- Mi padre me dio ese regalo para mi.
1°;

b- ¢Te gusta elte?
1°:

2%

c- Se que no se debe fumar en clase.
1°:

d- Si, si apruebas, este verano iremos a Coérdoba.
1°:

2%

e- Tu crees que tu hermana tiene novio.
1°:

- Espero que me de las llaves de la casa.
19:

2%

g- Quieren mas dinero, mas es imposible.
1°;

2. Escoge la palabra correctamente acentuada de acuerdo con el sentido de la
oracion.

1. Estaremos bebiendoun __ como a las cinco de la tarde.
a.té b. te

2. Harfasun ___ silo llevas al veterinario.
a. bién b. bien

3. Dime sucede con esa informacion.

ALUMNO: FECHA: /| __



a. que b. qué
4. Siempre debemos tener .

a. fe b. fe

5. No quiero que piensesen .
a. mi b. mi

6. Tengo una informacion valiosa para .
a. ti b. ti

7. Llegd tarde,  pudo tomar el examen.
a. mas b. mas

15. Cuando __ la situacion, prefiri6 retirarse.
a. vio b. vio

16. No _ esperes esta tarde.
a. me b. mé

17. Cuando usted me __ los resultados, yo le pagaré.
a.de b. dé

18. 1 ancho es el mar!
a. Cuén b. Cuan

19. Cuando a ¢l le preguntaron, dijo que .
a. si b. si

20. Presentamos un interesante informe, el estaba lleno de estadisticas
alarmantes.
a. cual b. cual



ANEXO 07

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

DOCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
COMUNICACION

1. Completa las tildes donde correspondan

reca da ing nio _ ptico
gavil n m _ stil tr _quea
profesi _n ra_z b _sico
re r adoqu _n ru_na
seg n n_ utro est ril

2. TILDACION: Agrega las tildes, donde corresponda:

organiza recital poetico residencia residencia
socializacion silvestres sucias dinamico silvestres
atractivo rufian ovalo desunion animal

alito floral chimenea salon aficion
brillo mortal lampara lirico condiciones
portatil subterraneo traicion caudal modista
follaje posicion positivo movedizos lograras
cafe cesped calmate rehen creador
creador determinacion | llovizna teorico claridad

ALUMNO: FECHA: /| __



ANEXO 08

EXAMEN FINAL APLICADO A AMBOS GRUPOS (GRUPO EXPERIMENTAL Y
GRUPO DE CONTROL)

l.E. “JUAN TOMIS STACK”

DOCENTE: KARIN BUSTAMANTE BERNAL CURSO:
COMUNICACION

COMPRENSION LECTORA

CLARA Y EL CAIMAN
Clara entr6 en el cuarto de su abuela, que estaba todavia completamente dormida.
- Buenos dias, abuela —salud6 Clara en voz bastante alta.
- $Uuuuhhh? —gruné la abuela- é§Qué te ocurre?
- Nada, no me pasa nada.
- ¢(Nada? ¢Estés segura? Me alegro —dijo la abuela- Me habias asustado.
- (Sabes, abuela? Hoy es mi cumpleanos —dijo Clara.
- iAh, es verdad! iMuchas felicidades! Luego te compraré un regalo.
- éQué me vas a regalar?
En el calorcito de la cama, la abuela estaba ya empezando a sentirse adormilada.
- Pues... te puedo regalar libros... o un jersey... 0... Bueno, lo que tt quieras. Pero ahora
déjame dormir.
- Lo que yo quiero es un caiman.
-iUn qué...?
La abuela se sent6 en la cama, despierta y completamente horrorizada.
- iNo puedes tener un caiman en casa!
- Es s6lo una cria. Es pequefo; asi de pequeno —dijo Clara. Y marco el tamafio con los
dedos.
- éQué van a decir tus padres?
- No van a decir nada, estoy segura —dijo Clara-. El caimdan vivird en una pecera grande
en mi cuarto y yo lo cuidaré. Serd muy facil. Me ha dicho el chico de la tienda que un
caiman come de todo... éMe lo compraras? Di, abuela, me lo compraras, iseh?.
La abuela lo pensd un momento. Luego volvid a escurrirse entre las sdbanas:
- Bueno, si eso es lo que quieres... Pero ya veremos qué dicen tus padres.

1. - éCOmo estaba la abuela cuando entr6 Clara?
a) Dormida

b) Despierta

c) Con los ojos entreabiertos

2. - éQué dijo Clara a su abuela?
a) Que era su santo

b) Que era su cumpleafios

¢) Que estaba enferma

3.- 6Qué queria Clara?
a) Un cachorro

b) Un gato

¢) Un caiméan

ALUMNO: FECHA: /| __



DEL PRESENTE TEXTO, EXTRAE LA IDEA PRINCIPAL

DEL PRESENTE TEXTO, EXTRAE TRES IDEAS SECUNDARIAS

a)
b)
c)
ESTRELLAS YOLADORAS
- iMama, mama@, corre, ven a la ventana! —gritd Maria.
- éQué pasa?

- Mira. iEn el jardin hay estrellitas voladoras!

- iQué bonitas son! —contestd la mama. Pero no son estrellas: son luciérnagas. Se suelen
ver en las noches de verano.

- ¢Son peligrosas las Iuciérnagas!. iPican? —preguntd Maria.

- No son nada peligrosas —contestd mama.

Maria baj6 al jardin. Al poco rato volvid a subir gritando:

- iMama, mamad!. He cogido una Iuciérnaga y la he metido en este tarro de cristal. La voy
a poner en mi cuarto y asi me alumbraré toda la noche.

- iOh, pobre luciérnaga!. (Crees de verdad que te va a alumbrar?. ;{No ves que ya no tiene
luz?

- Porque las Iuciérnagas tienen luz solamente en la oscuridad —dijo Maria. Apaguemos la
[uz y ya veras, mama.

La mamaé apago la luz. Pero la luciérnaga del tarro no daba ni un rayito de luz.

- Y por qué no alumbra? —pregunté Maria.

- Porque esta triste y se siente prisionera. 6§Qué harias tu si te encerraran?.

Maria comprendi6 que debia soltar a la luciérnaga. Se fue a la ventana y abri6 el tarro. La
[uciérnaga salié volando dejando un rastro de luz.

1. - 6éQué volaba en el jardin realmente?
a) Lucecitas.

b) Estrellitas.

¢) Luciérnagas.

2. - éCuando se suelen ver las Iuciérnagas?
a) En las noches de otofio.

b) En las noches de verano.

¢) En las noches de invierno.

3.- 6Donde encierra a la Iuciérnaga?

a) En un tarro de cristal.

b) En una caja.

¢) En una bolsa de pléastico.

4. - éPor qué no alumbra la Iuciérnaga?

a) Porque s6lo alumbra de dia.

b) Porque estaba triste y prisionera.

¢) Porque sélo alumbraba con la luz encendida.

) LA SEMILLA
Erase una vez una semilla que cay6 entre las rocas y no podia salir.
Se puso muy triste y dijo:




- Nunca llegaré a ser una planta, sin tierra, sin agua y sin sol.

Un péjaro oy0 a la semilla y fue a ver a la madre tierra.

- La semilla estd atrapada entre las rocas y no puede salir.

Entonces, la madre tierra [lamo al sol y a la Iluvia. Los tres juntos fueron donde la semilla
y le dijeron:

Abre tus hojitas

al viento y al sol.

Naceré tu tallo

una bella flor.

La lluvia comenzo a caer. La semilla se hundi6 en la tierra fértil. Tomo la fuerza con el
agua y el sol y empez0 a germinar.

Las hojas parecian dos ojitos verdes maravillados del mundo. El tallo sigui6 creciendo y
creciendo... De pronto nacié un capullo y luego brotd la flor: un circulo con pecas
rodeado de pétalos amarillos.

iAquella flor tan hermosa era un girasol!

(Isabel Freire de Matos)

1. - éDoOnde cayo la semilla?
a) Entre las hojas

b) En el camino

c) Entre las rocas

2. - éA quién fue a ver el pajarito?
a) A la madre tierra

b) A las hojas

¢) A la madre semilla

3.- A quién Ilamo Ia tierra madre?
a) A la tierra y el sol

b) Al soly a la lluvia

c) A la tierra y a la lluvia

4. - {COomo tomo fuerza la semilla?
a) Con el sol y con el viento

b) Con el agua y el viento

c) Con el agua vy el sol

DEL PRESENTE TEXTO, EXTRAE LA IDEA PRINCIPAL

DEL PRESENTE TEXTO, EXTRAE TRES IDEAS SECUNDARIAS
a)
b)
o)




