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Resumen

Un aprendizaje interactivo es fundamental para apoyar al bajo rendimiento académico de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje; los colegios afrontan este problema causado por
la falta de motivacion, sesiones dindmicas, factores ambientales y metodologias con
caracteristicas interactivas. Esta situacion es la que ha permitido orientar la investigacion
aplicada con el objetivo de apoyar el proceso de aprendizaje mediante el uso de un software
educativo interactivo en la segunda competencia denominada “Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra 'y
universo”, del area de Ciencia y Tecnologia. En primer lugar, se identificé la tecnologia con
mayores caracteristicas de interactividad presentes en el software avalado por la evaluacién de
expertos en desarrollo. Se utiliz6 la metodologia RUP complementada con la metodologia
MEISE, para el procedimiento adecuado del desarrollo del proyecto. Por otro lado, se compar6
tres modelos de aprendizajes, siendo el modelo de Kolb el que tuvo mayor porcentaje de
relacion respecto a las caracteristicas de aprendizaje interactivo a través del uso del software.
Al finalizar el desarrollo del software, se implementd en dos grupos de estudiantes de la
institucion, obteniendo resultados de mejora del desempefio educativo; ademas se evalud la
utilidad y facilidad de uso percibido del modelo TAM a los expertos en educacion, cuyos
resultados fueron del 87% y 78% para cada factor, respectivamente. Asi, el resultado obtenido
permite inferir que la presente investigacion es un aporte importante en el sector educacion.

Palabras clave: Modelo de Kolb, software educativo interactivo, modelo TAM, metodologia
MEISE.



Abstract

The research was carried out with the purpose of supporting learning in the second
competency of the Science and Technology area in students of third grade of secondary
education of the educational institution "Ramon Castilla™" of the district of Pucala, through the
development of an interactive educational software. For this purpose, the RUP methodology
was used, complemented with the MEISE methodology, for the adequate procedure of the
project development. Likewise, the module with the highest interactivity characteristics present
in the software was identified, endorsed by the evaluation of development experts. On the other
hand, three learning models were compared with regard to interactive features related to the
learning and use of the software, being Kolb's model the one that obtained 100% of relation
with the mentioned features, serving as support to the usefulness of the software. The product
was implemented in two groups of students of the institution, obtaining as results an
improvement in the students' performance through the use of the software. Likewise, the
perceived usefulness and ease of use of the TAM model was evaluated to educational experts,
whose results were 87% and 78% for each factor, respectively. Thus, the results obtained allow
inferring that the present research is an important contribution to the education sector.

Keywords: Kolb model, interactive educational software, TAM model, MEISE methodology.



Introduccion

En esta investigacion se plantea como propdsito presentar una alternativa de solucién con
respecto al ambito educativo, desarrollando un producto que pueda generar mayor atencion en
estudiantes de tercer afio de secundaria para lograr sus mejores competencias y capacidades en
el desarrollo del area de Ciencia y Tecnologia. De hecho, existen diversas maneras de acceso
universal que brinda la tecnologia como apoyo a la educacién para reducir las diferencias en el
aprendizaje, mejorar su calidad y apoyar el desarrollo de los docentes [1].

De acuerdo con el dltimo informe de PISA 2018, sefiala la participacién de una muestra de
600 000 estudiantes que representan a 32 millones de jovenes de 15 afios de 79 paises, cuyo
andlisis de estudio es en base a tres competencias: lectora, matematica y cientifica. En esta
altima, lo que se intenta medir a través de esta prueba es la capacidad de interés por parte de
los estudiantes acerca de cuestiones e ideas cientificas, saber participar con un discurso
argumentando sobre ciencia y tecnologia [2]; en base a seis niveles de competencias, siendo el
1b el nivel més bajo con 260.54 y el nivel mas alto por encima de 707.93 puntos [3].

Uno de los hallazgos a nivel mundial muestra que las cuatro provincias de China que
participaron en el estudio superaron por un amplio margen a los otros 78 sistemas educativos
participantes; formando parte del 0.8% de estudiantes que logra el sexto nivel en la escala
cientifica, lo que indica que sus estudiantes pueden diferenciar entre los argumentos basados en
evidencia cientifica como en la teoria y aquellos basados en otras consideraciones asi como
también pueden evaluar disefios de experimentos complejos y estudios de campo o
simulaciones. El logro obtenido es resultado del modelo educativo chino, basado en la
repeticion y la memoria, donde enfatizan que el futuro requiere no solo que los estudiantes
aprendan, sino que los docentes también acepten la necesidad de una revision y un aprendizaje
constante. En el nivel 5, se posicionan paises con los porcentajes mas altos, como, por ejemplo:
Japén (11,4%), Finlandia (10,5%) y Estonia (10,2%) y de forma opuesta se ubica, México
(0,3%), Colombia (0,4%) y bastante por debajo del 1% se encuentra Rumania y Chile. El nivel
4, lo alcanzan 4 de cada 10 estudiantes en Japon (39,6%), que junto con Corea (36,3%),
Finlandia (37,2%) y Estonia (37,6%), son los paises mayor valor porcentual; por el contrario,
en México (3,8%) y Colombia (4,6%), menos de 1 de cada 20 estudiantes alcanzan este nivel
de competencia. Los estudiantes que logran al menos el nivel 3 se ubican en paises como:
Estonia (69,7%), Japon (69,3%), Finlandia (66%) y Corea (64,9%). Por otro lado, con un valor
porcentual inferior, menos de 3 de cada 10 estudiantes, se encuentran en México (19,2%),
Colombia (20%), Rumania (26,3%) y Bulgaria (26,8%). Aproximadamente, 9 de cada 10
estudiantes de Estonia (91,2%) y Japon (89,2%) obtienen el nivel 2, mientras que solo o un
poco mas de la mitad de los estudiantes de Colombia (49,2%), México (53,2%) y Bulgaria
(53,5%) alcanzan este nivel. Por ultimo, en la mayor parte de los paises, la proporcion de
estudiantes que no estan en el nivel 1b es menor que el 1%, lo que significa que los estudiantes
no reconocen aspectos de fendmenos cientificos simples [4].

En América Latina, la mayor parte de los paises participaron en la evaluacion PISA 2018,
cuyos resultados no fueron favorables debido a que obtuvieron calificaciones inferiores a las
del promedio de paises de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico
(OCDE), lo cual confirma la existencia de dificultad en el aprendizaje. En promedio, los
estudiantes de 15 afios estdn mas atrasados en Ciencias que un estudiante perteneciente a un
pais de la OCDE. Cabe recalcar que, Chile es el pais que sigue liderando el ranking de los
mejores sistemas educativos; sin embargo, no ha tenido un cambio significativo en sus
desemperios entre 2015 y 2018, a diferencia de Uruguay que es el pais que ha disminuido su
rendimiento en el periodo antes mencionado. El valor porcentual de estudiantes que alcanzaron
el nivel 2 en la competencia cientifica por parte de los paises participantes de la evaluacion
PISA es el siguiente: Chile (65%), Uruguay (56%), México (53%), Costa Rica (52%),



Colombia (50%), Argentina (47%), Perl (46%), Brasil (32%), Panamé (29%), Republica
Dominicana (15%) [5]. Esta claro que los resultados son inquietantes y no pueden leerse
aislados de factores y variables que repercuten sobre el proceso de aprendizaje de los
estudiantes que, de las tres competencias evaluadas, los resultados en Ciencia y Lectura son
alarmantes.

En Perd, el Ministerio de Educacion (MINEDU), realiza una Evaluacion Censal de
Estudiantes (ECE), en las areas de Comunicacion, Matemética como en Ciencia y Tecnologia,
con el fin de conocer los resultados de aprendizaje obtenidos las colegios publicos y particulares
del pais [3]. Los estudiantes, segin su puntuacion individual, se posicionan en uno de los
siguientes niveles de logro: satisfactorio, en proceso, en inicio y previo al inicio. Cada uno de
estos niveles describe un conjunto de aprendizaje que obtienen los estudiantes [6].

Segun los resultados nacionales — ECE 2019, en el area de Ciencia y Tecnologia, el
porcentaje de estudiantes de cada nivel de logro obtenido, fueron los siguientes: 10,1% de
estudiantes ubicados en el nivel de logro denominado “Previo al inicio” denota que en
comparacion del afio anterior ha disminuido en 0,3%. En el nivel de logro denominado “Inicio”,
se ubica el 43,8% con un aumento del 0,7%. Luego, el nivel “En proceso” ubica al 36,3% con
una disminucion del 1,7% y finalmente en el nivel de logro “Satisfactorio” con un 9,7% cuya
disminucion fue de 1,2%. Del mismo modo, en el ambito regional, los resultados para el nivel
de logro “Previo al inicio” es alcanzado por Tacna (3,3%) que junto con Arequipa (3,5%) y
Moquegua (3,8%) son las regiones con menores proporciones; por contrariedad, Loreto (27%),
Amazonas (23,6%), Huancavelica y Ucayali (18,7%) logran proporciones mas altas. En el nivel
de logro “Inicio”, se posicionan regiones con los porcentajes mas altos, tales como: Huanuco y
Ucayali (52,7%), Huancavelica y Loreto (52,5%), Apurimac (51,9%); mientras que en el lado
opuesto se encuentra: Moquegua (33,8%), Arequipa (32,2%) y Tacna (31,2%). Por
consiguiente, el nivel de logro “En proceso”, es alcanzado por Arequipa (47%) que junto con
Tacna (46,8%) y Moquegua (46%) son regiones con proporciones mas altas; por contrariedad
los porcentajes mas bajos estan en Huanuco (26,9%), Huancavelica (24,3%) y Loreto (18,3%).
Por altimo, los estudiantes cuyos porcentajes son mayores en el nivel de logro “Satisfactorio”,
se encuentran en la region de Tacna (18,6%), Arequipa (17,2%) y Moquegua (16,3%) y con
porcentajes mucho maés bajos estan en Huanuco (4,9%), Huancavelica (4,4%) y Loreto (2,2%)
[7].

En la region de Lambayeque los valores porcentuales son: 10,3%, 46,3%, 35,4% y 8%
respectivamente de cada nivel de logro mencionado anteriormente, ubicandose en el puesto 14
a nivel regional con una medida promedio de 496 estudiantes. Asimismo, en uno de los distritos
de la presente region se ubica la LE “Ramoén Castilla” cuyo nimero total de estudiantes
matriculados en el afio 2018 fue de 305 (ANEXO N°02 y 03). Segln su resumen anual desde
el afio 2014 — 2018, los grados con mayor nimero de desaprobados son tercero, segundo y
primero, respectivamente. Ademas, se ha tenido en cuenta el grado con mayor nimero de
estudiantes que requieren de recuperacion pedagogica cuyo resultado es que primero, terceroy
segundo grado se posicionan en los primeros lugares de la tabla. Con ello se infiere que existe
un bajo rendimiento académico en estudiantes de tercer grado por lo que se busca entonces
saber en qué curso tienen mas dificultad. Para ello se procesaron datos de registros de notas
desde 2015 hasta 2018, cuyos resultados son que Ciencia y Tecnologia, Comunicacion y
Matematica son los cursos en los que los estudiantes tienen mayor dificultad, ubicados en el
orden respectivo. En base a los datos brindados por la institucion se extrae que Ciencia y
Tecnologia es el curso en la que los estudiantes tienen bajo rendimiento académico. Por lo tanto,
al procesar los datos proporcionados por la misma se concluye que, los estudiantes de tercer
grado presentan un bajo rendimiento académico en el area de Cienciay Tecnologiaen la Tercera
y Cuarta unidad de aprendizaje y cuyas competencias con mayor indice de desaprobados son la
C1, C2y C3, C4 respectivamente.



Ante a esta realidad, es imprescindible plantearse la siguiente pregunta ¢De qué manera el
software educativo apoya el aprendizaje en la segunda competencia del area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de tercer grado de educacion secundaria de la LE. “Ramon Castilla”-
Pucald? Para dar respuesta a esta problematica se estableci6 como objetivo general:
Implementar un software educativo para apoyar el aprendizaje en la segunda competencia del
area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de educacion secundaria de la I.E. “Ramoén
Castilla”-Pucala.

Para el logro de ello, se plantearon como objetivos especificos los siguientes: Identificar las
caracteristicas técnicas de manera comparativa para seleccionar la tecnologia de software
educativo de carécter interactivo, disefiar el producto acreditable con respecto al modelo de
aprendizaje interactivo, implementar el producto acreditable tomando en consideracion los
criterios de aprendizaje interactivo dirigidas al area de Ciencia y Tecnologia, obtener una
validacion aprobatoria de utilidad y facilidad de uso percibido del software por parte de los
docentes de la institucion educativa. Se realizo la investigacion del tipo experimental cuyo nivel
serd cuasi experimental.

La investigacion es justificable desde un punto de vista cientifico ya que busca servir de base
para investigaciones posteriores enfocadas en las propuestas de solucién ante los problemas que
presenta el &mbito educativo. Siendo uno de éstos el bajo rendimiento academico; la existencia
de factores y variables que inciden sobre el aprendizaje tales como: condiciones
socioecondmicas, situaciones de acoso, bullying, indice de ausentismo escolar, entorno
familiar, cuestiones de género, etc.) y, por ultimo, la utilizacion ineficiente y opaca de los
recursos financieros por la parte directiva. De esta manera incentivar a nuevas generaciones a
investigar e innovar en temas enfocados a la mejora del pais. Desde la perspectiva financiera,
la implementacion del proyecto no necesita recursos costosos ademas de contar con los recursos
necesarios para su desarrollo. Continuando con la perspectiva social, es justificable ya que la
implementacion permitio apoyar el proceso de aprendizaje con las TICS, generando un valor la
formacion educativa de los estudiantes. Asimismo, facilitd su entendimiento y promovio el
interés de aprender con el objetivo de desarrollar habilidades de aprendizaje en el area de
Ciencia y Tecnologia en 3° grado de nivel secundario. Finalizando, desde la perspectiva
tecnoldgica, la investigacion se enmarcO en la necesidad de insertar en el proceso de
aprendizaje, recursos innovadores que despierten y fomenten la dedicacion de los estudiantes
en la construccion de sus conocimientos, siendo ellos el centro de este proceso dinamico e
interactivo.

Revision de literatura

Para el desarrollo de esta investigacion se buscé informacion variada para el fundamento de
su solucién propuesta. En primer lugar, se detallan las diversas investigaciones que guardan
relacion con esta investigacion, con el fin de ampliar el conocimiento de lo propuesto. Baéz y
Bucay [8], narran una problematica situada en la ciudad de Quito, donde existio la necesidad
de promover y concientizar la formacion ambiental en los nifios. Se aplicé la Metodologia de
Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM) en base a cinco etapas para la creacién
del recorrido virtual y la metodologia orientada a la Creacion de Objetos de Aprendizaje
(CROA), logrando obtener un software educativo que utiliza técnicas de realidad virtual no
inmersiva y objetos de aprendizaje para la formacion de Ciencias Naturales en quinto y sexto
afio de educacion basica. Asimismo, los investigadores concluyeron que, la implementacién del
software logré que el estudiante interactde con la realidad a partir de un mundo virtual,
persuadiendo su atencion y mejorando de modo relevante su aprendizaje; deduciendo que, fue
muy bien aceptado por docentes y estudiantes porque fue posible motivarlos en su aprendizaje,
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sobre todo mejorando el rendimiento académico. Esta tesis se ha tenido en cuenta porque el
problema identificado en el area de Ciencias es concurrente a la presente investigacion.
Asimismo, el objetivo del investigador fue apoyar por medio del software al proceso de
aprendizaje usando herramientas de realidad aumentada a diferencia de la presente
investigacion cuyo objetivo si estuvo relacionado pero las herramientas para el logro de la
interactividad utilizadas fueron: JavaScript, Photoshop, html5 y CSS. Ademas, parte del
software tiene como caracteristica formularios aleatorios, intercambio de informacion entre
diferentes mddulos e interfaces con mayor interactividad lo que permitio que el estudiante tenga
una participacion activa dentro de la sesion de clase. Del mismo modo, Franco [9], expone la
problemética de la ciudad de Colombia, en el que se identificd debilidades de aprendizaje
reflejadas en calificaciones y a través de los expresado por una de las docentes en el que se hace
mencién que las competencias de aprendizaje con mayor dificultad son la Indagacion y
Explicacion de fendmenos. Se aplic el Modelo de Disefio Instruccional (ADDIE) con el
proposito de dar cumplimiento al disefio del producto final, logrando obtener como solucién un
software educativo centrado en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Por otro lado, por
parte del aprendizaje propuso emplear la estrategia de ensefianza-aprendizaje ABP como
herramienta adecuada para la guia del proceso. Por ultimo, el autor concluy6 que la estrategia
didactica que involucra el ABP junto al software educativo fortalecidé las competencias de
“Indagacion y Explicacion” todo ello reflejado en los resultados de pre y post test cuyo logro
porcentual para la primera competencia supera el 75% y 76% para la segunda, logrando que los
estudiantes rompieran esquemas sociales, seguridad al manifestar diferentes puntos de vistas,
interaccion con la tecnologia y aprendizaje didactico guiado por la estrategia. Esta tesis ha sido
considerada porque permitio identificar las diferencias respecto al modelo de aprendizaje
utilizado; ya que, lo que busco el investigador colombiano fue fortalecer dos competencias de
las cuales una de ellas es la que también esté presente con dificultad en la institucion de Pucal3,
por lo que fue de gran ayuda saber el como logro su fortalecimiento y en base a ello surgid la
propuesta de trabajar con el modelo de aprendizaje de Kolb porque permitié guiar un proceso
de aprendizaje interactivo a traves del uso del software. Ademas, se mejord el disefio de las
interfaces que se basd en imagenes de la web, que mediante JavaScript vanilla, Html5 y CSS
se logro una interaccion con el estudiante lambayecano. Por otro lado, Abarca y Vargas [10],
relatan como problema, un bajo rendimiento académico en Lima debido a los Gltimos resultados
de la evaluacion censal que no fueron favorables, ya que la institucidn se ubico en el pendltimo
puesto en el area de Ciencia y Ambiente, respecto al nivel de logro "satisfactorio” sin embargo,
esta en un primer lugar en el nivel de logro "Previo al inicio”. Por consiguiente, dedujo que
hubo un gran nimero de estudiantes que aln se encontraban en el nivel de inicio y son muy
pocos los que alcanzaban el nivel de logro satisfactorio. Se empleo6 la metodologia MESOVA
para la construccion del software, obteniendo un software con herramienta de realidad
aumentada en el curso de Ciencia y Ambiente. Por lo tanto, los autores concluyeron que el
software en el que se aplicd realidad aumentada mejord el nivel de aprendizaje de la
competencia de indagacion. La razon por la que se considerd esta tesis es porque la muestra
guarda relacién con la investigacion propuesta, ademas la metodologia empleada se considerd
haciendo una comparativa con otras dos metodologias de las que fue MEISE la que tuvo mas
cercania para su uso junto a RUP. Asimismo, esta investigacién sirvio de incentivo para el
disefio de interfaces amigables con los diferentes usuarios, ya que el software educativo se
dividio en tres médulos, tales son: docente, alumno y administrador. De igual forma, Burga
[11], abord6 el problema estudiado en la ciudad de Chiclayo, contextualizado con el déficit de
aprendizaje de los estudiantes de cuatro afios en educacion inicial, cuya dificultad fue la de
captar los temas impartidos por el docente del area Ciencia y Ambiente al identificar las
diferentes caracteristicas de animales de la granja. Para el logro de su solucion empleé la
metodologia RUP referente a la construccién del software acompafiado de la metodologia de



11

Peré Marques, obteniendo un aplicativo movil para reforzar el aprendizaje en Ciencia y
Ambiente. El valor agregado de esta investigacion es el soporte de dos metodologias y la
construccion de interfaces para diferentes tecnologias de realidad aumentada como: PHP, C#,
Java y MySQL; que dan soporte al desarrollo del software. Por ende, el autor concluy6 que
hubo una aceptacién favorable por parte de los estudiantes respecto al aplicativo mévil logrando
mejorar cada criterio considerado en dos competencias del area Ciencia y Ambiente, tales son
“Indaga” y “Explica”. De esta manera el investigador demostro que el aplicativo mévil apoy6
en el aprendizaje del estudiante del area previamente mencionada. Asimismo, la relacion que
existe con esta tesis es que la investigacion se desarrolld en el rubro educativo, asi como la
solucién propuesta dada para la misma area y las validaciones realizadas indicaron que el
software apoy0 en el proceso de aprendizaje. Ademas, una de las diferencias identificadas
respecto a esta investigacion es la aplicacion de caracteristicas de interactividad en el producto
acreditable, con el fin de captar la atencién del estudiante y haya una interaccion con el
software; viéndose en el intercambio de informacion, en los medios multimedia, preguntas
aleatorias, etc. Otra de las investigaciones, fue abordada por Chafloque [12], cuya problematica
se identificd en la institucion educativa 10132 Jesus Divino Maestro, en la que hace énfasis de
un alarmante numero de alumnos desaprobados en dicha institucién, debido a que solo el 15.3%
se encontrd en la etapa en proceso, el 56.8% en el inicio y solo el 28.0% en el satisfactorio.
Segun el investigador, esto se debio a que la institucion sigue una ensefianza tradicional
basandose en brindar clases sin apoyarse de una herramienta tecnolégica, ya que el docente se
dedica a desarrollar las clases de diferentes asignaturas lo cual no despierta la motivacion en el
estudiante dentro de clase. Esto suscita a que el estudiante solo se limite a escuchar y observar
las clases, causando un bajo rendimiento academico. Se aplico la metodologia RUP junto a
Mecanica Dinamica Estratégica (MDE — Educativo) y unida a éstas, el modelo Learning By
Doing, obteniendo la implementacién de un software educativo para apoyar el proceso de
aprendizaje en alumnos de tercer grado del area de Matematica. El valor agregado de esta
investigacion es la fusion de emplear dos metodologias junto al mejor modelo de aprendizaje.
Finalmente, el autor concluyé que su propuesta al haber sido aplicada; logré un 66.67%,
73.33%, 60% y 53% de estudiantes que obtuvieron una mejora en cada una de las capacidades.
Lo cual demuestra que es de gran apoyo la herramienta de TI en el aspecto educativo. La
relacion que se identificO respecto a esta tesis es que realizan una investigacion integrando
metodologias y junto a ello el uso de un modelo, la diferencia esta en la forma en cémo se
empled el modelo en uso del software ya que sirvid de guia para un proceso de aprendizaje
interactivo a traves del uso del software. Con la investigacion se busco captar la atencién y
motivacion del estudiante para obtener una mejora en su aprendizaje, es por ello que se
identifico las caracteristicas de interactividad presentes en el software, que son las que logran
un mejor aprovechamiento del uso del software educativo. De igual manera, es necesario definir
los diferentes Iéxicos mencionados, siendo uno de ellos el aprendizaje, que es la adquisicion de
conocimientos, actitudes, valores o habilidades por parte de una persona, Yy, a través de la
experiencia, la practica, el aprendizaje o la orientacién, pueden cambiar su nivel de
comprension y comportamiento [13]. Entre los diferentes tipos de aprendizajes existentes, son
tres los que se relacionan con el desarrollo de esta investigacion, tales como: un aprendizaje
innovador [14] porque segun lo analizado genera una mayor interaccion con diferentes tipos de
contenidos del software educativo, aprendizaje significativo [15] porque se aplicé en el
momento en que el estudiante desarroll6 el cuestionario formulado en cada campo tematico
perteneciente a su respectiva sesion y aprendizaje autobnomo [16] porque el software al generar
varios escenarios le permite al estudiante estudiar por cuenta propia a traves de las actividades
de aprendizaje que contiene el software. La educacion de la ciencia y la tecnologia contribuye
a promover cualidades innatas del ser humano tales como la curiosidad y la creatividad. En el
proceso de aprendizaje se debe tener en cuenta el progreso de diferentes competencias
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establecidas por el Ministerio de Educacion. Por lo tanto, a través de métodos de investigacion
y alfabetizacion tecnoldgica, se incentiva a los estudiantes a desarrollar tres habilidades o
competencias [17]: indagar, explicar y disefiar. Asimismo, es necesario definir el modelo que
orienta al proceso de aprendizaje interactivo, como lo es el modelo de aprendizaje de Kolb
denominado Teoria de Aprendizaje Experiencial (ELT); ya que considerd que el conocimiento
adquirido se origina de las experiencias vividas por el sujeto. Su objetivo fue introducir en sus
clases actividades como: juegos, roleplays y simulaciones, obteniendo como resultado un
aumento de forma notable de la atencion y retencién por parte de los estudiantes [18]. Esta
metodologia esta definida en cuatro fases o modalidades, tales son: experiencia concreta,
observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta, experimentacion activa.

Para promover el aprendizaje en los estudiantes, es necesario tener un conocimiento previo
acerca del enfoque de ensefianza o estrategias de aprendizaje, que se definen como una
experiencia o condicion para promover un aprendizaje en los estudiantes y para ello, el docente
debe adoptar diferentes estrategias, segun las necesidades e intenciones deseadas que permitan
asistir a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje [19].

Del mismo modo, es necesario la obtencién de conocimiento acerca de los diferentes
términos tecnolégico, como software educativo, llamado a un programa educativo y didactico
con caracteristicas [20] de interactividad en el que se permita un intercambio de informacion
entre el ordenado y estudiante, finalidad didactica para saber cual es el contenido tematico,
individualizacion del trabajo de estudiantes para promover un aprendizaje autdbnomo y un facil
uso para lograr una familiarizacion entre el usuario y las herramientas tecnoldgicas. Al término
software se suma el interactivo que Sirve como recurso para el aprendizaje y ensefianza,
dirigido a apoyar a los alumnos al entendimiento de conceptos y habilidades. Su caracteristica
es responder inmediatamente a las acciones de los estudiantes dejando un dialogo e intercambio
de informacion entre éstos. Asimismo, éstos deben hacer que el estudiante piense en lugar de
solo apretar botones, teniendo como base las necesidades curriculares de la educacion basica
regular. Por lo tanto, lo interactivo es la clave atribuible de un software exitoso; sin una
interaccion significativa, el estudiante no encontraria razones para seguir atado a las
presentaciones de materiales en una pantalla que en un texto impreso [21].

Las tecnologias que dieron soporte al desarrollo del software son: JavaScript para que el
software sea dinamico, PHP como un lenguaje que ofrecio la conexion entre el servidor y la
interfaz de usuario, HTML como un lenguaje de marcado, CSS sirvi0 para organizar la
presentacion y aspecto del producto, Visual Studio Code como editor de codigo fuente y
MySQL para el almacén de la data. Asimismo, para la validacion del software se realizd un
estudio acerca del modelo que sirvié como base, como lo es el modelo de TAM, El modelo
utilizado sobre el comportamiento de los usuarios es una proposicion tedrica desarrollada por
Davis en 1986, que intenta explicar las causas que impulsan al sujeto a admitir o rechazar
determinado sistema de informacion [22]. EI modelo se basa en dos factores fundamentales
[23] tales son: la utilidad percibida, definida como “el grado en el que una persona cree que con
el uso de un sistema habria un progreso en su desempeio laboral” por lo que, en la presente
investigacion, significa el grado en que el docente cree, que usando el software propuesto
servird de apoyo en el proceso de aprendizaje del estudiante y la facilidad de uso percibido:
referente a “el grado en el que una persona cree que con el uso de un sistema serd libre de
esfuerzo alguno”. En la siguiente investigacion sefiala hasta qué grado el docente de la
institucion educativa cree, que usando el software educativo realizara menos esfuerzo para
desemperiar sus tareas como docente. Para el desarrollo de la metodologia, se ha considera
como base la metodologia RUP y a partir de ella relacionarla con algunas actividades de
caracteristicas pedagogicas de la metodologia MelSE, ésta ultima fue planteada por Abud [24],
integra las buenas practicas de ingenieria de software, ya que brindé una orientacién
metodoldgica que asegure que un producto de software educativo de calidad cumpla con las
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caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y confiabilidad; siendo imprescindibles para
obtener un material educativo interactivo.

METODOLOGIA MEISE METODOLOGIA RUP
ETAPAS FASES ITERACIONES FASES

4 F. Conceptual ———— Planificacion —————————— INICIO

~

e .
Definicion , F. Analisis y disefio 4 Modelado del negocio
inicial ™ !
X N
A
w« \\
Plan de iteraciones —— . 4 Requerimientos — "4 ,
& ELABORACION
¥
Desarrollo ——Disefio computacional Analisis
. A ) S
\ Desarrollo ———»  Disefio __
4 Despliegue —— Implementacién y Prueba ) *CONSTRUCCION

TRANSICION
Fig. 1. Relacion entre la metodologia RUP y MEISE

Materiales y métodos

La presente investigacion es de tipo aplicada, debido a que se realizo un software educativo
interactivo para apoyar el proceso de aprendizaje. Ademas, por la naturaleza y caracteristicas
que presenta, se encuentra en el nivel cuasi experimental, dado que se trabajo con dos grupos
de tercer grado de secundaria. Respecto a los métodos de investigacion empleados son los
siguientes: Analisis por el estudio que se realizo cuyo enfoque es en una institucion educativa
secundaria de Pucala para la identificacion del problema, argumentacion para el fundamento de
cada objetivo planteado, deductivo porque a partir del problema identificado se propuso una
solucion ante el problema identificado, implementacion porque con ello se buscé medir el
rendimiento de los estudiantes con el uso del software y analisis de literatura para la busqueda
de informacion que dio soporte a las bases teoricas y antecedentes de la investigacion. Entre las
técnicas aplicadas para obtener informacion relacionada con el proceso de aprendizaje en la
institucion se uso la entrevista cuyo instrumento fue una guia de entrevista dirigida al director
y docente. Asimismo, para medir la usabilidad de uso percibido del software y el desempefio
del estudiante a través del uso del software se utilizo la técnica de medicion de usabilidad y
facilidad de uso cuyo instrumento fue un protocolo de preguntas dirigida a los docentes y
estudiantes, respectivamente.

Respecto a los procedimientos, se integrd algunas actividades de la metodologia MEISE en
el aspecto educativo junto a la metodologia RUP, que fue la base de todo el desarrollo. Fueron
seis las iteraciones a seguir. Empezando por la iteracion #1, denominada “Etapa conceptual-
planificacion del proyecto”, donde se desarroll6 las siguientes actividades: se determino el
temario educativo, se identificé el modelo educativo a utilizar asi como la forma de evaluacion
en el area, se describio los términos que causen confusion o duda, se describi6 los tipos de
usuarios que se utilizaran en el software, se identifico la tecnologia que dio soporte al desarrollo
del software, se identifico a los participantes que intervienen en la implementacion, se describid
a la institucion y su representacion a través de un organigrama, se analizd la situacion
tecnoldgica, se describié el plan del sistema propuesto, se generd un cronograma para el
desarrollo y la documentacion de la presente investigacion, se generd un cuadro presupuestal y
se argumento su factibilidad operativa, tecnologica y financiera. Por otro lado, la iteracion #2,
denominada “Analisis preliminar de requerimientos — modelado de negocio”, se desarroll6 un
diagrama de contexto de negocio, un diagrama de caso de uso por cada actor principal y
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diagramas de actividades por cada caso de uso. En lo que respecta a la iteracion #3 denominada
“Anélisis preliminar de requerimientos-casos de uso”, donde de identifico los requerimientos
funcionales y no funcionales, se generd el modelo de caso de uso, un diagrama de contexto y
los diagramas de caso de uso por cada subsistema. En la iteracion #4 denominada “Analisis”,
en el que se realizd un diagrama de contexto de analisis y la realizacion de casos de uso de
andlisis. En la iteracion #5 denominado “Disefio”, se gener6 un diagrama de contexto de disefio,
diagramas de realizacion de casos de uso de disefio, se disefi6 la base de datos, se gener6 un
diagrama de estado y se realizo el disefio de interfaces. Y, por ultimo, en la iteracion #6
denominada “Implementacion y prueba”, se realizd la prueba de caja negra y caja blanca, se
document6 el manual de usuario para los tipos de usuarios y se implemento el software a un
grupo de control y experimental cuyas muestras fueron 23 y 18 para cada grupo
respectivamente.

Los aspectos éticos a considerar para la proteccion y bienestar de los involucrados en esta
investigacion fueron los siguientes: para la aplicacion de técnicas de recoleccion de datos, la
informacion proporcionada con el consentimiento de los involucrados, no sera divulgada por
respeto de confidencialidad y proteccién, tal como se indica en el codigo de ética y conducta
profesional de Association for Computing Machinery (ACM) [25]. Asimismo, el software
utiliza un inicio de sesién como medio de proteccion ante posibles intrusos y las contrasefias
estan encriptadas segun el algoritmo de cifrado SHA-1, con el fin de garantizar la proteccion
de los recursos frente a posibles abusos, modificaciones o ataques debidos a una negacion de
servicio tanto accidental e intencional, tal como se indica en las responsabilidades profesionales
del codigo de ética y conducta profesional de ACM [25]. Finalmente, para la recopilacion de
datos, se obtuvo informacion de varias fuentes bibliograficas trabajadas en cada una de las
etapas, siendo citadas de forma honesta y realista segun los datos disponibles, acorde al codigo
ético del IEEE [26].

Resultados y discusion

Haciendo énfasis en los resultados, las metodologias utilizadas en esta investigacion fue
MEISE y RUP, sirviendo esta Ultima como guia para la integracion de las actividades de la
metodologia MEISE.

1. Iteracion #1: Etapa conceptual — Planificacion del proyecto (plan de sistemas)

La tematica identificada corresponde a la tercera unidad de aprendizaje perteneciente al
curso de Ciencia y Tecnologia, cuyo contenido es brindado por el Ministerio de Educacién en
su programa curricular de educacion basica — nivel secundario. Las siete sesiones identificadas
son: Como el electrén se ubica en distintos lugares de acuerdo con su energia, donde
encontramos al electron, denominada la tabla periddica en la historia y la transformacion de
vida, ubicando a los elementos en la tabla periddica, el porqué la energia de ionizacion aumenta
en un periodo y jugando con la tabla periddica. Se opt6 por estas sesiones debido a que, segun
la data de notas de los tres Gltimos afios, es en la tercera unidad en la que hay mas dificultad de
aprendizaje para los estudiantes. EI modelo identificado que tiene mayor relacion con las
caracteristicas de interactividad es el modelo de Kolb. Asimismo, en el glosario de términos se
incluyé la definicion de términos, como: interactividad, innovacion tecnoldgica en la
educacion, tecnologias de informacion y comunicacién, educacion basica regula y capacidad.
Por otro lado, los modelos de actores son tres tipos de usuario: administrador, docente y alumno.
Por parte del equipo.
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e Participantes y descripcion del proyecto:

Se encuentra el dicente coordinador, asesor, equipo de proyecto y el investigador.

Descripcion general del proyecto: El colegio “Ramén Castilla” nace por iniciativa de
un grupo de trabajadores de la Ex Cooperativa Agraria Pucala N°36 y padres de familia
con el fin de atender a la juventud pucalefia junto a sus anexos. Es asi, que el colegio
inicia sus actividades académicas en el afio 1977 como anexo del colegio “José
Domingo Atoche” del distrito de Patapo, cambiando después a Centro educativo
Fiscalizado. La institucion a lo largo de su trayectoria educativa ha obtenido logros
significativos en diferentes competencias educativas logrando hoy en dia ser una
institucion de jornada escolar completa a nivel regional. Por lo mismo, su mision es ser
una institucion que forma estudiantes competentes para enfrentar los retos del S.XXI.' Y
tiene por visién, ser una institucion educativa publica en la region Lambayeque que
forma estudiantes competentes para enfrentar nuevos retos, con una comunidad
comprometida en el logro de los aprendizajes.
e Analisis de la situacion tecnoldgica

Entre los sistemas existentes usados por la empresa son SIAGIE y SIGA, ambos son
brindados por el ministerio de educacion; la primera sirve para la correcta
administracion de los diferentes procesos y la segunda refleja todas las normativas
relacionadas a los mercados. Respecto a los aplicativos utilizados, La institucion
educativa Ramon Castilla utiliza aplicativos como WORD, para el procesamiento de
textos. POWER POINT, para la utilizacion de imagenes, masica y animaciones ante
alguna presentacion. Como sistema operativo utilizan WINDOWS. Y, finalmente, en
relacion con los equipos tecnoldgicos, la institucion La institucion tiene 20 Laptops XO
en el laboratorio de computo, cuya caracteristica es tener antenas para el acceso
inalambrico a internet, puerto USB, conector para microfono y audifono y camara
integrada. Ademas, de 40 Laptops Lenovo, la mitad ubicadas en el laboratorio de ingles
y el resto en el laboratorio de docentes

e Descripcion del sistema propuesto:

Su finalidad es desarrollar un software educativo interactivo que apoye al proceso de
aprendizaje del area Ciencia y Tecnologia en estudiantes de tercer afio de secundaria de
la institucion educativa “Ramon Castilla”. Este software se utilizara con el fin que el
estudiante tenga un aprendizaje mas interactivo y didactico. Ademas, en cada campo
tematico existe una prueba de preguntas, donde el estudiante debera contestar acerca del
campo tematico visto, una vez finalizado automaticamente se cierra el formulario y
como reporte se le envia la nota al docente y al estudiante.

e Factibilidad:

Es factible de forma operativa ya que con la implementacién del software sera
alcanzable ya que el software contiene diversos temas establecidos por MINEDU y fue
puesto en marcha con herramientas interactivas para el apoyo del proceso de
aprendizaje. Del mismo modo, es factible tecnol6gicamente porque la institucion cuenta
con 80 equipos portatil con caracteristicas como: sistema operativo, procesador intel-5
y 8 BG de RAM. Y, financieramente es factible porque en comparacion con otras
investigaciones, el costo de desarrollo es de 10180.00, esto permite incentivar al estado
a invertir en este tipo de proyectos.
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2. Iteracion #2: Analisis preliminar de requerimientos — Modelado de negocio
Diagrama de contexto de negocio

Modulo Estudiante Modulo Docente

Médulo administrador

Fig. 2. Diagrama de contexto de negocio

Diagrama de casos de uso de negocio
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Registrar nota DIRECTOR

Fig. 3. Diagrama de caso de uso de negocio

Diagrama de actividad de negocio

D.A.N. Registrar asistencia: el docente solicita al estudiante ponerse de pie
al ser nombrado, el estudiante confirma su asistencia que es verificada por el
docente y que a su ves envia como reporte al director de la institucion.
D.A.N. Desarrollar clase: el docente presenta la clase a desarrollar, solicita
participacion voluntaria lo cual indica si el estudiante comprendi6 o no clase
impartida, de darse la dltima opcidn, el docente vuelve a dar la explicacion
del tema.

D.A.N. Realizar evaluacion: empieza cuando el docente entrega la evaluacién
y a su ves es recibida por el estudiante, donde el tiempo de entrega le permitio
saber si el estudiante comprendid la clase y si hubo o no preparacion de su
parte.

D.A.N. Registrar nota: Los datos son guardados en SIAGIE y a su ves es el
director quien genera un reporte denominado boleta de notas.
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Iteracion #3: Andlisis preliminar de requerimientos — casos de uso

TABLA |
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES

Requerimientos funcionales

Requerimientos no funcionales

El sistema permite asignar datos de alumnos a los
docentes

El sistema permite asignar foto de perfil a cada
tipo de usuario

El sistema permite el registro del campo tematico.
El sistema permite el acceso a usuario autorizados

El sistema permite los privilegios de usuarios de
acuerdo con la disposicion de cada médulo.

El sistema permite al administrador asignar tipos
de usuario.

El sistema permite al administrador realizar copias
de seguridad y restauracion de la base de datos.
El sistema permite al administrador registrar datos
del docente.

El sistema permite al administrador registrar datos
del estudiante

El sistema permite al administrador registrar datos
de usuarios

El sistema permite al administrador registrar datos
cursos

El sistema permite al administrador registrar datos
de temas

El sistema permite al administrador registrar datos
de grados

El sistema permite al administrador registrar datos
de secciones

El sistema permite al administrador registrar datos
de campos tematicos

El sistema permite al administrador registrar datos
de bimestre

El sistema permite al administrador registrar datos
de unidades

El sistema permite al administrador registrar datos
de evaluacion

El sistema permite al administrador generar un
reporte de alumnos con sus respectivas notas

El sistema permite al administrador, docente y
estudiante  exportar datos registrados en
documento PDF.

El sistema permite al estudiante realizar tareas

El sistema permitira al administrador registrar
datos del docente

El sistema permite al administrador registrar datos
de alumno

El sistema permite a
datos del usuario

El sistema permite a
datos de cursos

El sistema permite a
datos de temas

El sistema permite a
datos de secciones

El sistema permite al administrador modificar
datos de campos tematicos.

El sistema permite al administrador modificar
datos de bimestre

El sistema permite al administrador modificar
datos de unidades

El sistema permite al administrador modificar
datos de evaluacion.

El sistema permite al administrador dar de baja a
datos del docente.

El sistema permite al administrador dar de baja a
datos del alumno.

administrador modificar

administrador modificar

administrador modificar

administrador modificar

Los datos modificados son actualizados para
todos los usuarios que acceden en menos de 10
segundos.

El sistema es capaz de operar adecuadamente las
24/7.

Los permisos de acceso al sistema solo son
modificados por el administrador.

El sistema tiene un respaldo de backup en caso la
base de datos presente fallos.

El sistema permite al administrador realizar
copias de seguridad y restauracion de la base de
datos.
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El sistema permite al administrador dar de baja a
datos de los temas.

El sistema permite al administrador dar de baja a
datos de los cursos.

El sistema permite al administrador dar de baja a
datos del afio académico.

El sistema permite al administrador dar de baja a
datos de usuarios.

El sistema permite al estudiante revise sus notas
por campo tematico.

El sistema permite al docente registrar notas del
estudiante.

El sistema permite exportar los backups
realizados.

Diagrama de caso de uso por paquete

@ 7777777 e
s > n e _od

- - - (Validar incio de sesion), "8

Estudiante

Mobdulo estudiante

Modulo administrador Mobdulo docente

Fig. 4. Diagrama de caso de uso por paquete

= El paquete del médulo administrador contiene las siguientes actividades:
iniciar sesion, gestionar usuario, gestionar docentes, gestionar, estudiantes,
gestionar cursos, gestionar grados, gestionar temas, gestionar campos
tematicos, gestionar semestre, gestionar afio académico, gestionar unidades,
gestionar bimestre, backups y configuraciones.

= El paquete del modulo docente contiene las siguientes actividades: iniciar
sesion, material didactico, planificacion de tareas, pantalla de evaluacion,
tarea de estudiante, notas por sesiones y cambiar foto.

= El paquete del mddulo estudiante contiene las siguientes actividades: iniciar
sesion, ver material didactico, tareas asignadas, entrega de tareas, notas de
clases, mis estadisticas, cambiar foto, aprendemos jugando.
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4. lteracion #4: Analisis
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Moédulo administrador Moédulo docente Moédulo estudiante
Fig. 5. Diagramas de realizacion de caso de uso de analisis
= El paquete del médulo administrador contiene los RCUA: iniciar sesion,
gestionar usuario, gestionar docentes, gestionar, estudiantes, gestionar
cursos, gestionar grados, gestionar temas, gestionar campos tematicos,
gestionar semestre, gestionar afio académico, gestionar unidades, gestionar
bimestre, backups y configuraciones.
= El paquete del modulo docente contiene los RCUA: iniciar sesion, material
didactico, planificacion de tareas, pantalla de evaluacion, tarea de estudiante,
notas por sesiones y cambiar foto.
= El paquete del modulo estudiante contiene los RCUA: iniciar sesion, ver
material didactico, tareas asignadas, entrega de tareas, notas de clases, mis
estadisticas, cambiar foto, aprendemos jugando.
5. Iteracion #5: Disefio

Médulo administrador

Médulo docente

Fig. 6. Diagramas de realizacion de caso de uso de disefio

Moédulo estudiante

El paquete del mddulo administrador contiene los RCUD: iniciar sesion,
gestionar usuario, gestionar docentes, gestionar, estudiantes, gestionar
cursos, gestionar grados, gestionar temas, gestionar campos tematicos,
gestionar semestre, gestionar afio académico, gestionar unidades, gestionar
bimestre, backups y configuraciones.
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El paquete del mddulo docente contiene los RCUD: iniciar sesion, material
didactico, planificacion de tareas, pantalla de evaluacion, tarea de estudiante,
notas por sesiones y cambiar foto.

El paquete del modulo estudiante contiene los RCUD: iniciar sesion, ver
material didactico, tareas asignadas, entrega de tareas, notas de clases, mis
estadisticas, cambiar foto, aprendemos jugando.
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Fig. 7. Diagrama de clases general

e Disefio de interfaces
En esta fase se realizo el disefio de interfaces del software educativo, lo cual es visible

en la Fig.
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e Disefio de la arquitectura

Se diagramo el disefio de la arquitectura donde se detallé la integracion del modelo
con el software, porque es un punto importante para la interaccion del experto con el
modelo. El disefio se observa en la Fig. 10.
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de datos
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Fig. 9. Disefio de la arquitectura

Para la construccion del software educativo se utilizo el lenguaje de Javascript, Php,
Html y para front-end se uso boostrat. Como tal se muestra en la figura, se desarrolld
usando la base de datos MySQL, para la codificacion se uso el IDE Visual Studio Code
que a través del hosting los tres tipos de usuarios tienen acceso a éste.

Iteracion #6: Implementacion y prueba

Se realizaron pruebas de caja negra y blanca. Para la elaboracion de las pruebas de caja negra
se tomo en cuenta la técnica de particion de equivalencia que implica dividir los valores de
entrada en particiones validas y no validas para seleccionar los valores representativos de cada
particion, de los cuales son los valores validos que son aceptados por el sistema y no validos
que el sistema debe rechazar. Por lo tanto, se obtuvo un resultado valido esperado por parte del
sistema para el registro del usuario, docente y alumno.

Por lo que respecta a la prueba de caja blanca, se representdé mediante grafos de flujos, se
calculd la complejidad ciclomatica y dado el grafo se generd los casos de prueba para la
verificacion de inicio de sesion, registro de material didactico y la verificacion de la duplicidad
de usuario.

7.

Resultados en base a los objetivos planteados
7.1. Determinar el nivel de relacidn entre las tecnologias del software educativo y
las caracteristicas de interactividad.

Para el desarrollo de este objetivo, se realizd una comparacion de cada componente
de los modulos propuestos en el software educativo, con el fin de identificar el médulo
con mayor porcentaje de similitud frente a las caracteristicas de interactividad. Para
ellos, se considerd 15 caracteristicas presentes en el software, siendo las siguientes:
estructura ordenada de los textos, estructura ordenada de iméagenes, facil acceso, iconos
relacionados a la tematica, intercambio de informacion entre el ordenador y el usuario,
interfaz agradable, hipervinculos entre paginas, colores apropiados acorde a la entidad,
presentaciones multimedia, secuencia de contenidos, tamafio adecuado de las letras,
minijuegos interactivos, exportacion de documentos e interfaz con disefio responsivo.
El objetivo de la TABLA 11, fue compara diversas tecnologias y cuyo resultado fue que
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la tecnologia con mayor porcentaje de similitud acorde a las caracteristicas de
interactividad es el mddulo estudiante, cuyo porcentaje es del 71,3%.

TABLA I
PORCENTAJE DE SIMILITUD ENTRE TECNOLOGIAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO
N° de caracteristicas de

Tecnologia . o o Porcentaje de similitud
interactividad coincidentes

Médulo administrador 50,29%
SubmenU-Estudiantes 9 60%
Submenu-Grados 8 53%
Submenud-Campo tematico 8 53%
SubmenU-temas 9 60%
Submen(-semestre 7 47%
Submen(-Cursos 7 47%
Submen(-Afio académico 7 47%
Submenu-Seccion 7 47%
SubmenU-Bimestre 7 47%
Submenu-Unidades 7 47%
Subment-Horarios 7 47%
Submenu-Docente 8 53%
Submenu-Grado y Seccion 7 47%
Submenu-Backups 7 47%
SubmenU-Usuarios 7 47%
Submenu-Mensajes 8 53%
Submenu-Configuraciones 8 53%
Médulo docente 60%
Submédulo-Material didactico 9 60%
Submddulo-Planificacion de tareas 8 53%
Submddulo-Pantalla de evaluacion 9 60%
Submddulo-Tarea de estudiantes 9 60%
Submédulo-Notas por sesiones 9 60%
Submédulo-Subir videos 10 67%
Submédulo-Cambiar foto 9 60%

Médulo estudiante 71,3%
Submédulo-Material didactico 8 53%
Submédulo Tareas -asignadas 8 53%
Submédulo-Entregar tareas 10 67%
Notas por clases y sesiones 9 60%
Mis estadisticas 6 40%
Cambiar foto 6 40%

Submédulo-Aprendemos jugando

Sesion 1 13 87%
Sesion 2 13 87%
Sesion 3 13 87%
Sesion 4 13 87%
Sesion 5 13 87%
Sesion 6 13 87%

Sesién 7 14 93%
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Asimismo, para dar soporte al resultado mostrado con anterioridad, se realiz6 una
evaluacion para medir la interactividad de cada médulo del software, en escala de Likert,
con el apoyo de dos expertos en software (ANEXO N°7) que constd de quince preguntas
para cada modulo y del cual se empez6 identificando como valor minimo el valor de 15
y méximo el valor de 75. Los resultados obtenidos fueron los que se muestran en la
TABLA I11.

TABLA, 11
RESULTADOS DE EVALUACION DE INTERACTIVIDAD

Médulos Experto 1 Experto 2 Promedio
PT 51 PT 64 PT 57,5

Administrador % | 68% % | 85,33% % | 76,67%
QL | Q4 QL Q5 QL Q4
PT 43 PT 61 PT 52

Docente % | 57,33% % | 81,33% % | 69,33%
QL Q3 QL | o4 QL Q3
PT 59 PT 62 PT 60,5

Estudiante % | 78,67% % | 82,67% % | 80,67%
QL Q4 QL Q4 QL Q4

Donde:

e PT: significa los puntos en total, que se calcula sumando la respuesta de cada
pregunta que esta representado por un namero.

e %: porcentaje que se obtiene de la division del puntaje total entre el nimero
méaximo del total.

e QL: es la quinta parte de la suma entre el valor maximo y minimo de las
alternativas de cada modulo.

MAX - MIN

VALOR =

VALOR = 22222

VALOR = %

VALOR =12

El valor obtenido para el quintil 1 es de 27, para el quintil 2 se obtuvo 39 mientras
que para el quintil 3 se obtuvo 51, por otro lado, el valor obtenido para el quintil 4 fue
de 63y, por ultimo, para el quintil 5 se obtuvo 75.

El resultado obtenido por los expertos en el moédulo administrador fue de un puntaje
promedio de 57,5 representando un nivel de interactividad del 76,675 ubicandose en el
cuarto quintil mientras que el modulo docente el puntaje promedio fue de 52, valor que
es representado por el 69,33% ubicandose en el tercer quintil y, por ultimo, el puntaje
promedio para el modulo estudiante fue de 60,5 representado en un nivel de
interactividad del 80,67% ubicandose en el cuarto quintil. Finalmente, segin los
resultados obtenidos por la evaluacion de los expertos, fundamenta que la tecnologia
con mayores caracteristicas de interactividad es el modulo estudiante.
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7.2.Determinar el modelo de aprendizaje adecuado para definir un proceso de
aprendizaje interactivo.

Para el cumplimiento del segundo objetivo se realiz6 un cuadro comparativo entre
tres modelos de aprendizaje con sus respectivas etapas, con la finalidad de relacionarlos
con las caracteristicas de un aprendizaje interactivo a través del uso del software, de las
que fueron las siguientes: fomentar el autoaprendizaje en el estudiante, participacion
activa a través de la recepcion y entrega de archivos, temas ordenados de forma
secuencial, namero de tematicas diferenciadas con capacidad de interaccion, nimero de
preguntas aleatorias por campo tematico, acceso al estudiante a diferentes sesiones,
nimero de materiales recibidos en el modulo estudiante, nimero de materiales
registrados en el mddulo docente, niUmero de minijuegos interactivos, numero de videos
recibidos en el médulo estudiante, nimero de videos registrados en el médulo docente.
Ante ellos, el resultado obtenido fue que es el modelo de Kolb el que guarda una estrecha
relacion con las caracteristicas para un aprendizaje interactivo a través del uso del
software educativo cuyo valor porcentual es del 100%.

TABLA IV
RESULTADO DE LA COMPARACION ENTRE MODELOS DE APRENDIZAJE
N° de caracteristicas técnico-

Modelo de aprendizaje . . Porcentaje de similitud
pedagdgicas relacionadas
Modelo de Kolb 13 100%
Modelo de Rita Dunny
4 31%
Kenneth Dunn
Modelo de Grashay
3 23%

Riechmann

Asimismo, se relaciono cada etapa del modelo de Kolb dentro del software:
e Actuar o experiencia concreta se refleja en el momento en que:

= El docente registra desde su modulo un enlace o URL de youtube, ya sea
video propio o con otra autoria, lo cual es visto en el modulo estudiante.

= El docente solicita a cada estudiante ideas relacionadas al video visto por lo
que se planifico una nueva tarea para saber la perspectiva de cada estudiante.

= Los estudiantes ubicaron la tarea programada en su modulo, en la fila del
catalogo “Tareas asignadas”.

= Para la entrega del trabajo solicitado, el estudiante se ubic6 en “Entrega de
tareas-Nueva tarea” para registrar el envio correspondiente de su archivo en
formato PDF.

= El docente observé el trabajo enviado por su estudiante en la fila del catalogo
“Tareas entregadas”.

= Presente también, en la sesion 7, en el que se presenta una simulacién de tipo
informativa de la tabla periddica, en el que se busca despertar la atencion del
estudiante y su interaccion.

e Reflexionar u observacion reflexiva

= El docente se ubicé en el campo tematico a trabajar en la fecha adecuada.

= FEl docente planifica una nueva “Planificacion de tareas” ubicada en su
modulo, en el que busca obtener diferentes percepciones de la tematica
trabajada.

= Los estudiantes se ubicaron en la fila del catalogo “Tareas asignadas” para
identificar el trabajo a realizar.

= Para el envio de alguna tarea, el estudiante se ubica en su modulo “Entregar
tareas-Tarea nueva”, cuyo formato aceptable se da en PDF.
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= El estudiante recibe una retroalimentacion por parte de su docente de forma
textual o a través de algiin medio multimedia.

e Teorizar o conceptualizacion abstracta
= En el mddulo estudiante se ubico “material didactico”, en el que le permiti6
al estudiante obtener toda la informacion necesaria para su aprendizaje.

e Experimentar o experimentacion activa

= En cada campo tematico se presentd un cuestionario aleatorio conformado
por 14 preguntas. Al ser culminada, se enviar la calificacion correspondiente
al médulo docente y estudiante.

= Trabajos dados por el docente que se realiza con el contenido tedrico
proporcionado.

= Minijuegos interactivos que consiste en resolverlos con un puntaje de 4
puntos cada uno hasta obtener el valor de 20.

= Sesion de repaso general, preguntas en el que el estudiante debera resolver y
recibir una calificacion ante ello.

7.3. Identificar los factores que promuevan la mejora de desempefio del area de

Ciencia y Tecnologia a partir del uso del software.

En el presente objetivo, se aplico u cuestionario de 14 preguntas como pre y post-
test, en el que se relaciona al campo tematico perteneciente a una sesion de aprendizaje
(ANEXO N°06). Para este caso, son 6 sesiones de aprendizajes evaluadas y en su
conjunto suman 13 campos tematicos. Ademas, se contd con dos muestras, para el grupo
de control la muestra fue de 23 estudiantes y para el experimental se contd con 18. Los
resultados fueron los siguientes:

TABLA V
RESULTADOS DE LA MEDICION PREVIA'Y POSTERIOR
Medicién previa Medicion posterior
N° DEL Namero de Porcentaje Namero de Porcentaje
INDICADOR estudiantes de estudiantes de

aprobados estudiantes aprobados estudiantes

1 1 4,34% 18 81,81%

2 7 30,43% 18 81,81%

3 4 17,39% 18 81,81%

4 6 26,09% 18 81,81%

5 8 34,79% 18 81,81%

6 12 52,17% 18 81,81%

7 10 43,48% 16 88,89%

8 12 52,17% 18 81,81%

9 7 30,43% 18 81,81%

10 9 39,13% 18 81,81%

11 5 21,74% 18 81,81%

12 11 47,83% 18 81,81%

[
w

11 47,83% 17 94,44%
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Por lo tanto, en la TABLA V, se observan los valores obtenidos para el hallazgo del

valor critico:
TABLA VI i
VALORES OBTENIDOS PARA EL HALLAZGO DEL VALOR CRITICO
Ne X1 Xa moon S% s%, S% a
1 6,1304 18 23 18 5,118577 2,117647 3,810479 0.05
2 9,5652 16,94 23 18 3,075099 0,761438 2,066580 0.05
3 8,3043 17,67 23 18 5,403162 1,647059 3,765886 0.05
4 7,6957 17,61 23 18 6,312253 1,310458 4,131983 0.05
5 8,6522 17,56 23 18 6,146245 0,614379 3,734919 0.05
6 10,4783 17,78 23 18 5,079051 0,653595 3,150006 0.05
7 9,9565 17 23 18 6,588933 6,941176 6,742475 0.05
8 11,0870 16,83 23 18 9,173913 1,088235 5,649387 0.05
9 9,5652 17 23 18 3,438735 2 2,811594 0.05
10 10,1739 17,39 23 18 3,150198 1,075163 2,245696 0.05
11 9,3913 17,39 23 18 6,612648 0,839869 4,096309 0.05
12 10,6522 17,72 23 18 3,418972 0,683007 2,226372 0.05
13 10,6522 17,72 23 18 2,166008 4941176 3,375697 0.05
SCZ _ (n1 - 1)512 + (nz - 1)522 = X1 — X,
n,+n,—2 ﬁ + ﬁ
\/ ny N,
gl=my+n,-2) t(l—%),(n1+n2—2)
Donde:

X1, representa al promedio de la muestra de la seccion “A” que fueron
evaluados en la medicion previa.

Xz, representa al promedio de la muestra de la seccion “B”, que fueron
evaluados en la medicién posterior.

n, representa al nimero total de la primera muestra, el cual es 23 estudiantes
de tercer afio de la seccion “A”.

Ny, representa al promedio de la muestra, el cual es 18 estudiantes de tercer
ano de la seccion “B”.

SZ , representa a la varianza comdn de la muestra del aula de tercer afio de la
seccion “A”.

SZ , representa a la varianza comun de la muestra del aula de tercer afio de la
seccion “B”.

S2 , representa a la varianza comin de ambas muestras, tanto de la seccién
“A”y “B”.

El valor del porcentaje de probabilidad trabajado es de 95%, el cual es
equivalente a 0.95.

a, representa el nivel de confianza. Se obtuvo reemplazando la formula de 1-
Porcentaje de probabilidad, a partir de ello se obtuvo el valor de 0.05.

Se realizd una contrastacion de dos muestras diferentes con varianzas iguales para
cada criterio, suponiendo una hipétesis nula para la igualdad de promedios de ambos
grupos e hipétesis alterna que supuso la desigualdad. Ante ello el resultado para los trece
campos tematicos evaluados fue que el valor critico se ubico para todos los campos

tematicos,

en la region rechazo de la hipotesis nula, lo cual indica que al 95% de nivel
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de confianza existio una variacion de progreso entre el grupo experimento del control,
esto quiere decir que hubo un progreso entre el aula de la seccion “B” respecto a la “A”.

7.4. Obtener unavalidacion aprobatoria de utilidad y facilidad de uso percibido por

parte de los docentes de la I.E.

Para validar la usabilidad del software, se contd con la colaboracién de cinco
docentes, se observa en el ANEXO N°04. La evaluacion se baso en el modelo TAM, en
el que se considero dos factores: usabilidad y facilidad de uso percibido con una escala
de valoracion por pregunta y cada una estuvo representada por una letra. En la presente
TABLA VI, se observa el resultado general de validacion del software dado a través de
un instrumento de medicion de usabilidad y facilidad de uso percibido del software
(ANEXO N°05)

TABLA VII
RESULTADOS DE LA VALIDACION DEL SOFTWARE

VALIDACION DEL SOFTTWARE EDUCATIVO EN BASE AL MODELO TAM

Pro

No Utilidad percibida (UP) Prom Facilidad de uso percibido me

Docentes edio dio

A B C D E F G H | J K L

1 6 6 6 6 6 6 6,0 6 5 5 6 6 5 55

2 6 6 6 5 6 7 6,0 6 5 5 5 6 6 55

3 6 6 6 6 7 7 6,3 6 2 7 2 6 7 5,0

4 6 7 6 6 7 7 6,5 6 6 7 6 6 7 6,3

5 6 6 5 6 6 5 5,7 3 5 5 3 7 6 4.8

6.1 54

Donde:
e Por lo tanto, se uso la siguiente formula para saber el porcentaje maximo segun la
escala:

Promedio total de docentes
%WUT = — —x 100
Valor maximo de escala de valoracion

El valor resultante respecto a la utilidad percibida es que el 87% de docentes
consideran que fue bastante probable la utilidad satisfactoria del software como apoyo
a su desempefio como educador. Y por parte de facilidad de uso percibido, se obtuvo
que un 78% de los docentes, consideran que el software fue ligeramente probable para
que ellos logren ser unos expertos en el uso del software.

A partir de los resultados obtenidos, en la presente investigacion se hizo un analisis de los
resultados por cada objetivo propuesto. Respecto al primer objetivo, se realiz6 un cuadro
comparativo de cada tecnologia perteneciente a cada modulo con el fin de identificar cual es el
que presenta mas relacién con las caracteristicas de interactividad propias del software. De tal
modo, se logro identificar que el mddulo estudiante es el que guarda mayor relacion con las
caracteristicas, cuyo valor es del 72,5%. Con lo que, se corrobora lo afirmado por Baéz y Bucay
[8], quienes implementaron una estrategia educativa a través del uso de la herramienta de
realidad virtual en base al contenido educativo con el fin de lograr una interaccién con el mundo
real a partir de un mundo virtual en el estudiante para captar su atencion y apoyar su aprendizaje.

Asimismo, en lo que respecta al segundo objetivo se realiz6 un cuadro comparativo entre
tres modelos de aprendizaje: Modelo de Kolb, modelo de Rita Dunn junto a Kenneth Dunn 'y
modelo de Grasha y Riechmann. Todo ello se realizd con el fin relacionar esos modelos con las
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caracteristicas de un aprendizaje interactivo. Por ende, el modelo de aprendizaje que guardo
mas relacion con las caracteristicas del software es el Modelo de Kolb cuyo valor porcentual es
del 100%, ademas que permite orientar un correcto proceso de aprendizaje a través del uso del
software educativo. Por lo tanto, se confirma lo mencionado por Franco [9], que se apoyd del
modelo de aprendizaje basado en problemas para que el estudiante adquiera conocimientos,
habilidades y actitudes a través del software educativo, obteniendo como resultado una
aceptacion del modelo ABP, concluyendo que éste es una herramienta adecuada que fortalece
dos competencias “Indagacion y Explicacion” y sirve como guia del proceso de aprendizaje.
La relacion que guarda con esta investigacion es que la utilidad del modelo de aprendizaje es
para apoyar el proceso de aprendizaje y la diferencia respecto al modelo de Kolb es el nimero
de etapas, ABP es basado en proyectos mientras Kolb se basa en el “aprender haciendo”, se
dara como resultado un producto final mientras en Kolb estd presente como guia en todo el
proceso de aprendizaje con el uso del software.

Para el fundamento del tercer objetivo se realiz6 un pre y pos-test por cada campo tematico
en la seccion “A” y “B”, cuya muestra fue de 23 y 18 estudiantes respectivamente. Los
resultados para el primer campo tematico fue que sélo el 4,34% aprobaron la evaluacion en el
grupo control y un 81,8% en el grupo experimento. En el segundo campo tematico el valor
porcentual fue del 30,43% respecto al grupo control y el 81,8% en el grupo experimental.
Asimismo, en el tercer campo tematico se obtuvo un 17,39% y 81,8% para el grupo de control
y experimento respectivamente. Del mismo modo en el cuarto campo tematico, el valor
porcentual obtenido fue del 26,09% y 81,8% del primer y segundo grupo. En el caso del quinto
campo tematico, los valores obtenidos fueron del 34,79% y 81,81%; para el sexto campo
tematico se obtuvo un 52,17% Yy 81,81% y en el séptimo campo el valor obtenido fue del 43,48%
y 88,89% para cada control. El resultado obtenido en el octavo campo tematico fue del 52,17%
y 81,81%, mientras que en el noveno campo tematico se obtuvo el 30,43 y 81,81% vy en el
décimo campo el valor porcentual fue del 39,13% y 81,81% para el grupo de control y
experimento respectivamente. Para el decimo campo tematico se obtuvo el 39,13% y 81,81%,
en el caso del onceavo campo se obtuvo como valor porcentual el 21,74% y 81,81, en el doceavo
campo tematico se obtuvo el 47,83% y el 81,81% y finalmente, en el treceavo campo tematico
se obtuvo el valor de 47,83% y 94,44% en cada grupo de control y experimento
respectivamente. Estos resultados representan a los estudiantes que a través del uso del software
mejoraron su aprendizaje y sirvio de incentivo para la asistencia a la clase haciendo uso del
software educativo. Tal como lo plante6 Abarca y Vargas [10], quien logré con la
implementacion de su investigacion que mas estudiantes del area de Ciencia y Tecnologia se
ubiquen en el nivel de logro “satisfactorio”, concluyendo que el software educativo apoyo al
aprendizaje del estudiante. Ademas, que logré que éstos se familiaricen con la herramienta
tecnoldgica.

Por otro lado, para el objetivo de “Obtener una validacion aprobatoria de utilidad y facilidad
de uso percibido por parte de los docentes de la I.E.” se conto con la participacion de 5 docentes
del area de Ciencia y Tecnologia cuyo resultado porcentual en base al factor de utilidad
percibida represento al 87%, interpretandose que los docentes consideran que al usar el software
es bastante probable que sirvié de apoyo a su desempefio como educador. Del mismo modo,
para el factor de facilidad de uso percibido, cuyo resultado porcentual es del 78% por lo que su
interpretacion es por parte de los docentes que consideran que con el uso del software es
ligeramente probable llegar a ser un experto. El resultado, promedio porcentual de ambos
factores es del 82% que representa a los docentes que consideran que el software es ligeramente
probable para ambos factores. Partiendo de ello, se confirmé lo concluido en la investigacién
de Burga [11], quien obtuvo una validacion positiva por parte de expertos referente a la
funcionalidad del aplicativo, la diferencia fue que para su evaluacion se basé en tres criterios:
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adecuacion, exactitud y conformidad; mientras que la presente investigacion se basé en el
modelo TAM, cuyo énfasis se da en dos factores: utilidad y facilidad de uso percibido.
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Conclusiones

Se logroé identificar la tecnologia del software educativo con mayores caracteristicas de
interactividad, cuyo resultado obtenido fue: 50,29% en el modulo administrador, 60% para el
modulo docente y 71,3% para el mddulo estudiante, siendo este Gltimo el que cumple con la
mayoria de las caracteristicas interactivas. Asimismo, para dar soporte a lo mencionado con
anterioridad, se realiz6 un test de evaluacién para medir la eficacia de la interactividad en cada
modulo del software educativo cuyo puntaje porcentual promedio del médulo administrador
fue del 76,675% mientras que el valor porcentual del mddulo docente es representado por el
69,33% y para el médulo estudiante fue del 80,67%. Finalmente, segun los resultados obtenidos
por parte de los expertos dan soporte a que la tecnologia con mayor relacion con las
caracteristicas de interactividad es el Modulo estudiante.

Se determind el modelo de aprendizaje adecuado para definir un proceso de aprendizaje
interactivo, para ello se identificd 13 caracteristicas que guardan relacién con el software. El
resultado obtenido fue que el modelo de Kolb es el que guarda el 100% de relacion con las
caracteristicas del software. Siendo este resultado avalado por el docente del area de Ciencia 'y
Tecnologia en una de las entrevistas de recoleccion de datos. Ademas, se logro relacionar el
modelo con el funcionamiento del proceso de aprendizaje a partir del uso del software.

Dado los valores obtenidos de la evaluacion pre y post test de la implementacion del
software, se evidencid que hubo una varianza entre la medicion previa y posterior realizada a
dos secciones de tercer grado de secundaria. ElI promedio de los trece campos tematicos
evaluados en la medicion previa fue del 34,45%, por otro lado, se obtuvo el 83,33% en la
medicion posterior. Lo que significa que los factores como: interactividad, cuestionarios
aleatorios, minijuegos educativos, intercambio de informacion con el software y medios
multimedia; han promovido una mejora de desempefio en los estudiantes.

Se valido la usabilidad del software mediante el modelo TAM por parte de cinco expertos
en educacion. El resultado obtenido fue favorable; en el factor de utilidad percibida se obtuvo
que el 87% de docentes consideran que el software sirvio de apoyo en su desempefio como
educador y en el factor de facilidad de uso percibido, el 78% de docentes consideran que el
software fue ligeramente probable para llegar a ser un experto en el uso del software educativo.
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Recomendaciones

Para futuras investigaciones, se recomienda que los modulos trabajados dentro software
educativo presenten mayor valor porcentual, esto quiere decir que se involucre a maés
caracteristicas de interactividad en los médulos con bajo porcentaje de relacion.

Se recomienda identificar nuevos modelos de aprendizajes que den soporte al uso de un
software educativo, compararlos e identificar el que logre un apoyo al proceso de aprendizaje
de los estudiantes a través de uso del software.

Se recomienda identificar nuevos factores que promuevan la mejora del desempefio del
estudiante a través del uso del software. Ademas, es recomendable realizar la medicion de pre
y post test a una misma muestra, con el fin de obtener resultados mas equitativos.

Se recomienda mejorar el software educativo para un cumplimiento total de los factores del
modelo TAM, evaluado por el docente de la institucion educativa.
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AnNexos
ANEXO N°1. CONSTANCIA DE APROBACION DEL PRODUCTO ACREDITABLE

EN LA ENTIDAD DONDE SE EJECUTO LA TESIS

INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA
"RAMON CASTILILA®"

Alrma Iviater de Pucala
Estudico — Trabajo — Flomox
R.S. N2 00043 fecha 18 de enero de 1979

“Uiic dela Luckha Contra la Coupcidn y ba Impunidad”

-GECUNDARIA~

EL DIRECTOR TITULAR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA “RAMON
CASTILLA”  DE PUCALA, DISTRITO DE PUCALA, PROVINCIA DE CHICLAYO,REGION
LAMBAYEQUE, QUE SUSCRIBE:

APRUEBA

Al Sr: NECIOSUP LOPEZ JAHAIRA NARUMI, con DNI N°

76751403, estudiante de la Universidad Catdlica Santo Toribio de Mogrovejo-
Chiclayo; en la especialidad de ING. SISTEMAS Y COMPUTACION, el producto
acreditable de su trabajo de investigacién de fin de grado denominado
“SOFTWARE EDUCATIVO PARA APOYAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE
DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA DE

NUESTRA ALMA MATER” cumpliendo todos los requisitos planteados.

Se expide la presente solicitud del interesado, para los fines que

considere conveniente.

c.c.Archivo

RPMT#987782146 RPM: #954969155 - 942688128
astilla Pucala

Fig. 10. Constancia de aprobacion del producto acreditable de la entidad donde se ejecut6 la tesis
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ANEXO N° 02. GUIA DE ENTREVISTA AL DIRECTOR DE LA INSTITUCION

PRIMERA ENTREVISTA AL DIRECTOR DE LALE

Nombre: Jhonny Leiter Quintana Moreno
Cargo: Director de la LE “Ramon Castilla’-Pucala

Fecha: 20 de Septiembre del 2019

1. ;Retne periodicamente a sus docentes con la finalidad que estos brinden
reportes acerca del rendimiento de los alumnos? De ser la respuesta si ;Cada
qué tiempo realiza reuniones? ; Plantea propuestas de mejora?

Si se realiza una jornada de reflexion cada bimestre, organizandose 3 a 4 jornadas
anualmente con la finalidad de presentar una estadistica general acerca del proceso
de aprendizaje de los estudiantes y a partir de eso plantear soluciones de mejora.

2. ;Percibe usted el apoyo de los padres de familia para con la LE?

Es relativo, existen padres que apoyan y otros que no en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

3. ;Percibe el empefio de sus docentes para que los alumnos realmente
aprendan?

81, porque se hace un monitoreo constante a los docentes y la malla curricular es hoy
en dia es muy exigente.

4. ;Percibe interes de los alumnos por su aprendizaie?‘

Es relativo porque existen alumnos empefiosos y preocupados como también
quienes no tienen interes en su aprendizaje y eso es causa de muchos factores:
familiares, economicos, etc.

5. ;Piensa que seria util contar con una herramienta de estrategia didactica que
se complemente con el meétodo de ensefianza del docente?

Si para que los estudiantes lleven a la practica lo aprendido tedricamente.

6. Dentro del plantel, ;los estudiantes tienen contacto con la tecnologia?
5i, actualmente se cuenta con laptops suficientes para todos los estudiantes.



ANEXO N° 03. GUIA DE ENTREVISTA AL DOCENTE DE LA INSTITUCION

Facultad de Ingenieria
Escuela Ingenieria de Sistemas y Computacion

PRIMERA ENTREVISTA AL DOCENTE|
Nombre: Edilberto Idrogo Regalado
Cargo: Docente del area: Ciencia y Tecnologia
Fecha: 20 de Septiembre del 2019

1. ;Cual es la situacion académica actual de los estudiantes en el area de Ciencia
¥ Tecnologia?

2. ;Qué grados tiene a su cargo?

3. ;Cantidad de estudiantes que ensefia (tercer grado de secundaria)?

4. ;Cuil es el nivel de rendimiento académico que tienen los estudiantes en su
area?

5. ;A queé cree que se deba el rendimiento actual de los alumnos?

6. ;Que metodologia de ensefianza aplica en clase?
iCuales cree que sean las causas de que haya cierto nimere de alumnos
desaprobados?

8. ;Tiene algin horaric donde se brinde asesoria a los alumnos de temas no
entendidos en clase?

9. ;Muestran motivacion sus alumnos por aprender?

10, ;Qué tipo de perfiles considera que existe en sus alumnos? Por ejemplo:
Empeifiosos, distraidos, etc.

11. Al desaprobar notas del curso, ;qué actitud muestran sus alumnos?

12. ;La LE aplica algin tipo de estrategia para mejorar su servicio académico
[aplicacién de tecnologias para mejorar el desempefio académico de los
alumnos)?

13.;Piensa que seria util contar con una herramienta tecnologica que se
complemente con el método de ensefianza que aplica en aula?

14. ;Considera que existe un bajo rendimiento académico en la LE?

15. ;La LE brinda capacitaciones a sus docentes? ;Cada qué tiempo?

16. ;Asiste a capacitaciones por su cuenta?

17. ;El director de la LE reune pericdicamente a sus docentes con la finalidad que
éstos brinden reportes acerca del rendimiento de los estudiantes? De ser la
respuesta si ;Cada queé tiempo realiza reuniones? ;Plantea propuestas de
mejora?

18. ;Qué técnicas son usadas para evaluar el aprendizaje del estudiante?

19. ;Cual es el sistema de evaluacion usados para medir el nivel de aprendizaje de
los conocimientos de la LE?

20. ;Percibe usted el apoyo de los padres de familia para con la LE?
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ANEXO N° 04. INSTRUMENTO DE MEDICION DE USABILIDAD Y FACILIDAD
DE USO PERCIBIDO DEL SOFTWARE

UIVERSIDAD CATOLICA SANTO TORBID DE MOGROVEID INSTRUMENTO DE
ESCUELA DE INGEMIERLA DE SISTEMAS ¥ COMPUTACKOM MEDICION DE USABILIDAD
YT FACIBILIDAD

Seminaric de tesic I

TABLA DE EVALUACION DE DOCENTES DEL AREA DE CIENCIA Y
TECNOLOGIA

Apellidos v Nombres:
Titulo vo Grado:

Doctor () Mamster ) Licenciada ()
Institucidon donde lzbora:
“Software Educativo Interactivo para apoyar €] Proceso
. . de aprendizaje en estudiantes del Area de ciencia y
Titulo de la tesis: te-::nnT:lgia de Ilﬂa 1E “Ramén Castills” — Pucala 20207

Evaluacion del software educative interactive para apoyar el proceso de
aprendizaje

Mediante el presente instrumento conformada con los ftems refenidos a la facilhidad de uso
v la utilidad percibida fueron elaborades a partir de la aportacicn de Davis, usted tendré la
facultad de calificar €] software mediante un conjunto de preguntaz con puntuacicnes
egpecificas. Asimismo, lo exhortamos en la correccion de los ftems mndicados, sus
observaciones v'o sugerencizs con la finalidad de mejorar la funcionalidad del software
educativo.
*Considerar 1z evaluacicn con la siguiente puntuacion:

Escala de valoracion
Extremadamente improbzble 1
Eastante improbable 2
Ligeramente improbable 3
Nmguno 4
Ligeramente probable 5
Bastante probakle &
Extremadamente probakble 7
Extremad | Bastan | Ligera Ligera | Basta
Usahilidad percibida amente te mente | Ming | mente nte E;‘gﬁ:d
(UF) improbabl | mapro | improb | uno | probabl | proba bahl
g bable | able g ble | ProRanE
Usar el software

educative  ayudara  al
estudiante a hacer sus
tareas mas rapido

JEl uso del  software
educativo  pueds hacer
mas efectivo el
dezempefic de la labor
docente?




1 '|_"\-'E. RS :J:ZI '.._ﬂ.'ﬁ: _I:F\. ::'-l-'_:.. "'.Fll'.:: . E '_"' ::.:FS'.‘E JO [NSTRUNMENTO DE MEDICION DE
ESCUELA DE IMGENEER]S. DE S5 TEMAS ¥ LOWMPLTACIOH TSABILIDAD ¥ FACIEILIDAD DEL

. - . SOFTWARE
CEMINATI OF e [

Tfzar el saftware
educative apovara  al
dasempens del estudiante
Tzar el zoftwars
sducative  incrementars
mi prodoctividad como
dipcente

Tfzar el saftware
sducative sumentaria lz
efectividad en mi trabajo
En geners]l ;Considera
wated gue el softwara
sducative pueds ser util
en el aprendizajs dsl
ectudizmte?

Exmramad | Bastan | Ligera Ligera | Basta
Facilidad de nzo aments ta mente | Nmg | mente | nte

percibida (FUF) mnprobabl | impro | probabl | uno | probabl | proba rabahla
2 hahla E E hla F

Exiremad

Aprendsr a wilizar el

softwars educativo seria
facil para mi
Me resultana facil wiilizar
2l spftware educativo para
hacer lo que vo guisrda quos
haga
3L mtaraccion com &l
softwaras educativo seria
clara v entendible
Sena facil para nm llegar a
zay 0 experto sn el nzo da
1z aplicacion del zaftwars
aducativa
La splicacion del zaftwars
educative e facll de
utilizar
En generzl, ;Considera
usted gue el softwars
aducative e facil de
utilizar?

Firmz del docents

- - -

Estudiante de la camrera de Ingeniena de Sistemas de C

omputacion



ANEXO N° 05. DOCENTES QUE EVALUARON EL SOFTWARE SEGUN EL

MODELO TAM
TABLA VIII
VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR 5 DOCENTES DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
] ) Institucion
Apellidos y Titulo o Grado . .
N° . » educativa en la que Firma
Nombres de instruccién
laboran
Profesor de
Educacion =
Idrogo Regalado . LE. “Ramoén
. Secundaria. [ —F
Edilberto o Castilla” - Pucala Z
Especialidad: i
CCNN
Licenciada en
) ) Educacién >
Hernandez Silva o |.E 10138 Augusto 92
o especialidad . . _
Carla Gianini o Castillo Muro Sime e
Ciencias ’
Naturales
. Licenciado en /]
Navarro Bricefio o “Colegio Sefior de vy
Biologia Y . il
Oscar Alberto . Sipan” - Sipan ‘
Quimica.
i . Licenciada en I.LE. 534 Virgen De
Séanchez Pifas » ] ;
L educacion Las Mercedes - éﬁm, W |
Abigail ) ) v
secundaria Lima
Maestria en
Gestiony -
Sandoval Vasquez Docencia LE. “Ramon i
Ivan Leonard Universitaria Castilla” - Pucala

Licenciado en

Educacion

Link de reunién via zoom con docentes:

https://www.youtube.com/watch?v=rmaASTexxcA&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=rmaASTexxcA&feature=youtu.be

ANEXO N°06. PRETEST-GRUPO CONTROL

RC

e Ay
>

NOMBRES Y APELLIDOS :

PRUEBA ESCRITA DE CIENCIA TECNOLOGIA —~TERCER GRADO
NOTA: GECUNDARIA

GRADO Y SECCION: . FECHA:

fJornada EScolar,
MBPL

FILA: RESPETO

TEORIA ATOMICA

I.IDENTIFICA LA RESPUESTA CORRECTA Y MARCALA CON
UNA EQUIS ( X ): 15P

01. Segun la Teoria atémica de John Dalton:

a) la matera estd formada por particulas eternas

b) La materia esta compuestas por particulas indivisibles

¢) La materia esta formada por atomos indivisibles

d) La materia esta formada por particulas divisibles unicamente
por electrones y protones.

02. Para Dalton una reaccién quimica es:
a) Traspaso de energia

b) Transformacion de la materia

¢) Intercambio de materia

d) Un reordenamiento de atomos.

03. Cientifico inglés en 1916 descubrid el nlcleo atémico.
a) John Dalton b) Ernest Rutherford
c) Max Planck d) Niels Bohr e)N.A

04. Es imposible conocer simultédneamente con exactitud la
velocidad y la posicion de una particula con absoluta
exactitud y certeza esta afirmacion corresponde a:

a) Teoria de la Relatividad de Einstein

b) Principio de exclusion de Pauling

¢) Principio de maxima multiplicidad de Hund

d) Principio de incertidumbre de Heisemberg

05. El “Atomo eléctricamente neutro”, Lo propuso:
a) John Dalton b) Ernest Rutherford
c) Max Planck d) Niels Bohr e) J.J. Thomson
06. Cual fue el error de Rutherford en su modelo Atémico:

a) El &tomo gira en orbitas circulares

b) Los electrones giran sin perder ni ganar energia

c) El electron gira a grandes velocidades para romper la fuerza de
atraccion

D) Todo atomo es eléctricamente neutro.

07. Respecto al modelo de J.J, Thomson

a) El &tomo posee una parte central que concentra a todas las
cargas positivas

b) Los electrones son particulas electrizadas solo cuando estd
dentro.

c) Dentro del d&tomo el electrén se desplaza con una trayectoria
definida

d) El &tomo es un sistema eléctricamente neutro

e) El  atomo es de masa compacta, pero divisible en las
reacciones quimicas.

08. El trabajo de John Dalton (1768-1844) consistio:
a) Determinar el peso atémico

b) Descubrir el nicleo como parte principal del atomo
c) Célculos cuantitativos de los &tomos

d) calculos cuantitativos en las reacciones quimicas

09. Seglin el modelo atémico nuclear de Rutherford no es correcto
afirmar:

a) El electron gira alrededor del nucleo a grandes velocidades en
orbitas circulares.
b) El nicleo es decarga posjfiva y alta §ensidad por ser muy
pesado

c) su modelo supera al modelo de Thomson al plantear la
existencia del ntcleo atémico

d) Segtin la forma de su modelo atomice se llama sistema solar en
miniatura

e) Indica que el dtomo es un sistema estable debido que en el
nucleo estan los protones y neutrones.

10. Respecto a los enunciados por Bohr —Somerfield es incorrecto
afirmar:

a) Propone orbitas elipticas para el electron a partir del segundo
nivel.

b) Sus planteamientos fueron realizados para explicar el
desdoblamiento de las lineas espectrales por accién de un campo
magnético.

¢) Plantea la existencia de los subniveles de energia.

d) Sus planteamientos de su modelo atomico solo se basa al
estudiar el comportamiento del electrén en el atomo de hidrogeno
e) Los electrones pueden realizar saltos de los subniveles a los
orbitales para ser mas estables.

11. Es considerado como u sistema energético en equilibrio:
a) Molécula b) el atomo c) electrones
d) Ndcleo e) Envoltura electrénica

12. Lo electrones fueron descubiertos:
a) Chadwick b) Thomson
d) Rutherford e) Bohr

c) Anderson

13. La materia al igual que la energia tiene doble
comportamiento es corpuscular y ondulatoria a la vez este
principio fue propuesto por:

a) Max Planck b) Niels Bohr
d) J.J. Thomson e) Dalton

c) Louis de Broglie

14. Abandono la idea de orbitas precisas y las sustituyo por
regiones llamadas orbitas:

a) John Dalton

d) Erwin Schrodinger

b) Somerfeld c) Heisemberg
e) Paul Dirac

15. La teoria cuantica sostienes que la energia se
transmiten en forma discontinua en unidades discretas o
paquetes llamadas “cuantos” de energia” esta teoria fue
propuesta por:

a) Louis de Broglie  b) Erwin Schondringer  d) Faraday

e) Somerfeld f) Max Planck

Il. RELACIONA ESCRIBIENDO DENTRO DEL PARENTESIS EN
BLANCO EL NUMERO QUE LE CORRESPONDE:5P

1. Milikan ( ) Carga del electrén

2. Rutherford ( ) Principio de incertidumbre

3. Chadwick ( ) Introdujo los subniveles

4. Louis de Broglie ( ) Creador de la Teoria cuantica

5. John Dalton ( ) Longitud de Onda

6. Max Planck ( ) Teoria de la dualidad de
materia

7.1.J. Thomson ( ) Descubrié el neutrén

8. Heisemberg ( ) Descubrié el nucled

9. Somerfield ( ) Propuso el &tomo sin division
10. Dirac-Jordan ( ) Descubrid los electrones
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PRUEBA ESCRITA DE CIENCIA TECNOLOGIA ~TERCER GRADO

NOMBRES Y APELLIDOS :

COMBIET
NOTA: tcunoamia

GRADO Y SECCION: .FECHA:

FILA : RESPONSABILIDAD

TEORIA ATOMICA

I.IDENTIFICA LA RESPUESTA CORRECTA Y MARCALA CON
UNA EQUIS (X ):

01. Propone la Teoria con base cientifica:

a) John Dalton b) Antoni Lavoisier

c) Niel Bohr  d) Ernest Rutherford e)N.A

02. El modelo atémico del “Atomo de los Niveles de
Energia” fue propuesta:

a) John Dalton b) Ernest Rutherford

c) Louis D. Broglie d) Niels Bohr e) Thomson

03. Cientifico danés que en 1913 soluciono el problema de
Rutherford, basandose en la Teoria Cuantica de Max Planck
a) John Dalton b) Ernest Rutherford

¢) Max Planck d) Niels Bohr e) Dalton

04. Indique la afirmacidén incorrecta con respecto al modelo
de Bohr:

a) Cada orbita tiene una energia caracteristica

b) Cuando un electrén cae de una érbita mas alejada del
ntcleo absorbe un foton

c) En el modelo de Bohr la energia esta cuantizada

d) Cuando un electrdn salta de una drbita a otra se absorbe
y desprende energia.

05. Arnold Somerfeld en 1916 establecic:

a) Los niveles de energia

b) El &tomo neutro

c) Desdoblamiento de niveles en subniveles de energia
d) El sistema energético en equilibrio

06. Sobre la Teoria atdmica de Dalton es incorrecto afirmar:

a) El 4tomo es la minima Porcidn de una sustancia simple

b) Las sustancias compuestas resultan de la combinacién de
4tomos de elementos diferentes

c) Que el atomo solo se puede dividir en las reacciones quimicas
violentas

d) Los atomos de un mismo elemento no se combinan es decir no
existe el Hy O,

e) En las reacciones quimicas los atomos solo se reordenan
manteniendo su masa constante.

07. Formulo un modelo atémico basado en la teoria
cuéntica, en la que los electrones se distribuyen en niveles
de energia:

a) John Dalton

c) Louis D. Broglie

b) Ernest Rutherford
d) Niels Bohr e) Max Planck
08. Cuando un electrén pasa de un nivel inferior a otro
SUPERIOF s y cuando desciende de un nivel
superior a otro inferior
A esta energia se denomina
entre la diferencia de niveles.
a) Absorbe, cuanto, emite

c) Absorbe, emite, fotén

y se calcula

b) Cuanto, fotén, absorbe
d) Libera, cuanto, absorbe.

09. En 1916 modificé el modelo de Bohr, al afirmar que los
electrones no solo giran en orbitas circulares sino elipticas fue:
a) John Dalton b) Ernest Rutherford
¢) Max Planck d) Niels Bohr e) Somerfeld
10. Respecto al modelo atémico actual, que proposicion(es) es
(son) falsa(s):
1. la zona extra nuclear posee carga negativa y contiene electrones
conigual velocidad
II. El nicleo atomico es la parte positiva del atomo y de mayor
masa
11l. Todo atomo presenta neutrones
IV. Los aniones se forman por ganancia de electrones

a) lyll b) llly IV c)Todos d)IYlll e)llylv

11. Descubrié el nucleo atémico:
a) Chadwick b) Thomson
d) Rutherford e) Bohr

c) Anderson

12. Thomson basandose en la experiencia con rayos
Catddicos descubrid las particulas negativas a las que llamo:
a) Protones b) Neutrones c) Electrones

d) Positrones e) Mesones

13. Heisemberg propuso: “Es imposible conocer con
exactitud la posicion y la velocidad de un electron
simultédneamente “. A este principio se le conoce con el
nombre:

a) Teoria cuantica

b) Teoria dual de la materia

¢) Principio de incertidumbre

d) Principio de exclusion de Pauling

e) Principio de Maxima multiplicidad de Hund

14. Respecto a la estructura atomica actual indique
verdadero o falso:

I. La zona extra nuclear se relaciona con el tamafio del
4tomo

Il. Los nucleones de carga positiva

11l. El electrdn del oxigeno es diferente electron del calcio.
a)WF  b)VW o FVF  d)FFV  e)VFF

15. Introdujo la idea de orbital:
a) Boom b) Dirac c) Jordan
d) Schondringer e) De Broglie

Il. RELACIONA ESCRIBIENDO DENTRO DEL PARENTESIS EN
BLANCO EL NUMERO QUE LE CORRESPONDE: 5P
1.Jhon Dalton () Carga del electrén

2. Rutherford () Principio de incertidumbre

3. Milikan () Introdujo los subniveles

4. Louis de Broglie ( ) Creador de la Teoria cuantica
5. Somerfield ( ) Longitud de Onda

6. Chadwin ( ) Teoria de la dualidad de
materia

7.1.J. Thomson ( ) Descubri6 el neutrén

8. Heisemberg ( ) Descubrié el nucled

9. Max Planck ( ) Propuso el atomo sin division

10. Dirac-Jordan ( ) Descubrid los electrones
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REFORZANDO LOS APRENDIZAJES DE LT

HOBBRES ¥ APELLIDOS:

GRADO Y SECCION:

CAPACIDAD: Camprensitn de Infarmacian

INDICADOR: Identfica deas, caractericticas v conosptos basicos

CONOCIENDD LA TABLA PERIODICA

I.RELACIONA LOS ELEMENTOS COM LAS CARACTERISTICAS
DE L&5S FAMILIA A LA QUE PERTENECE:

1. Hitrogeno ( ) Cou, Bu, A

2. Lantanidos [ )metal Liquido

3. Hidrégeno { ) Tienen su Ultimo nivel d= enerzia
llenas

4. Familia de los Anfigenos [ | Elemento mas sbundante en
=l gire

5. 33325 nobles [ | Reaccionan con el agua
desprendiendo hidrageno
5. Metales alcalinos |

7. Halogenos [

10;5; 58; Te
1llenan &l nivel ns? np®

E. Helig ) | Fresentan Z=57 hasta 2 =71

=, Mercurio [ | Gas noble con dos electrones

10. Metales de scufiacion [ ) Elemento mas sbundants en
=l universo

Il IDEMTIFICA LA RESPUESTA CORRECTA ¥ MARCALA COMN
UMA EQUIS [ X)

1. En |z tabla periddica moderna los elemeantos quimicos han
sido ordenados de acuerdo a:

al Hdmero de neutronas
d) Mumero atomico

k| Peso atdmice  cf Momere de masa

2] Isotopos

02, Que elementos reaccionan vigorosamente con el agua
al Ll yHg biMayC [+ L= 0] dj Nay K

03, sefals &l grupo de elementos que pertenace 3 los
elementos puente:
a) F; 5b; &3

d) Zn; Cd; Hg

b] Kr; Zn ;RN
2] 5r; B3 Ra

c|F; Cl; Br

04, Qué serie de elemantos contiene a los “Elemantos
Alczlinos Terreos”
a) Fe, Ca, Mi

d] Hea, Me &, Kr, Na

b} Li, Ma K, Rb, Ca
e} P.As, b, Ba

c] Be, Mg, Ca, 5, Ba

05, El Argon, Eripton, y ¥enon son:
a) Alcelinos Térreos bj alcalings
d) 3a3ses Mobles

c] Halogenos

06. Qué sarie de elemantos contiene un metal, no metal y un
metaloide:

a) Ma; Mz ; Au
d) Kr; ¥e; Rn

bBlFe ; 3 ;Ge
el ;N ;Au

) C2; HE; ar

07, D& los siguientes elementos quimicos K, Mns; T
Geax; Krs; 5rae . Indique 2l nomero de elementos quimicos
gue pertenece al mismo pericdo:

alz bjz cid djs 2]&

0E. 5i un elemento s& halla en el Subgrupo va v el periodo 3

significa que:
3] su #tomo tiens Se- y B niveles de enargiz
b) Su dtemo ti i { 3e-

<) Tiene 5 isotopos v 3 niveles de enargia
d) Tiene 3 nivelzs y 5 electrones de valencia
&) Tiena 5 niveles y 5 e- de valencia

09, De |a siguiente serie de elamentos quimims au, al, e,
Po, Te, Uy B. Indigue el numero de elementos que son
metaloides:
ajl b) 2 c]3

dj 4 g5

10. Qe serie de elementos contiens 2l grupo de los

anfigenos?
3] Fe, Co, Mi, Zn b} Li, Ma. K, Rb
) Cu, AR, Au d) a0, 5, 58, Te, PO

11. sefiale el Periodo y grupo respectivaments 2l qus
pertenece un elemento con 42 protones:

3|5 ;:vE B}S:wIE oSma  dj4;IvE  e)5;IE
12, sefiale el grupo de elementos que tiene un elemento

extranio:

3] Li; Ma; K
d) M; Fe; P

bjBe; Mz; C3
2) 0 58; Te

C)Me; Kr; Xe

13, sefialz que proposicidnies) son correcta (s):

I.-Lz ubiczcidn da los elementas 2n la T.P. srresliza de
acuerdoa Z

IL.- €l periodo indica el maximo nivel dz energia que poses un
atomeo de un elemento.

Ill.-Em |3 T_P. 52 tiene &n total 18 grupos o familias

ajlyn b}y m cji djn el iy

14. Sefale verdadero (V) o falso (F) , s2g0n corresponda:
1.-La Lay periodica moderna fus descubiertz por sendalisiv
Il.- La tabla Periddica s= divide en cuatro blogues

lll.- El grupa 14 estd formadeo por 7 elementos guimicos.

a) vEv b) FEF JFvw  djwwWw e FRV
15, Mo es una propiedad de los matales:
3] conductividad b] Dursza c) Brillo

d) Lo metales alcalines == oxidan con facilidad
&) Ganan electronas al & interactuar con un no metal.

16. No 25 una caracteristica de los elementos no metalicos:
a) Pueden ser sclides, liquidos v gases

b} 38lo son representativos

) Todos son aislzntes electricos

d) 5e reducen

2] Algunos presentan zlotropia

17. En cual de los siguientes grupos se encuentra un

metaloide: 1LFe; Pb; C I.- W ; HE; Zn 1L-&AE; 5; A3
I.Fe; Co; i V.5 W
al i bj 1 ol div g
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GRADC ¥ SECCION:

CAPACIDAD: Camprension de Infarmacitn

INDICADOR: Identifica ideas, caracteristicas y conceptos bisicos

LEY FERIDDICA

ILRELACIOMA LOS SIGUIENTES CONCEPTOS DENTRO DEL
PAREMTESIS QUE LE CORRESPONDE:

1 Mendefiey | 1 Agrupa alas elementos en Ootavas

2. Moseley { | Clasifico a los elementos como miltiplos del
Atomo de hidrogenns

3. Berralius [] | Ordena alas elementos an farma de aspiral

4. Mewlands | FAgrupa ales elementas en Familia

5. Dobereiner | ¥ Organize a los elementes de souerda & *2°
&, Proust [] | Ordena & los elementos &n metilicos ¥ no
mietdlicos

7. Thenard {
ndmers de masa
8. Dumas )
mietakides

9. Lavaisier [
10. Chancourtois
¥ alectranegativas

1 Orpanien a los alementos die scuerde 3 50
| Clasifico a ks elementos en metales v
I Agruph a los elementos en “Triadas”

| Agrupa a las elementas en electropasitivag

IIL IDENTIFICA LA RESPUESTA CORRECTA Y MARCALA CON

UMA EQUIS [ X]

1. Personale que dasifico a los dlementas en metaes ¥ no metalss:
a) Thenard b Berrelus i Daltan ol Lavmisier
2_En 1829 agrupd a bos elementas en grupo de bres:

a) Mewlancs b Dumas c| Dobereiner o} Lavalsker

3 Personaje gue on 1514, clasdico a los elementos en eleciropositivas ¥

electronegatives
a) Berzelis b} Dalton | Mlendeliey
dl Dumas e Dabereiner

4. Enila tabla pertidica moderna los elementas quimicos han side ordenaces
e acuerdo a:

a)l Mdmere de nevtrones
cp Mimera de masa

bl Peza atdmico

d} Himero atdmico e} Isétopos
% Clasificd a los elementos en grupos y periodes de aosenda 3l peso
akfimico crecients:
a) Mayer

o] Maseley

b} Barxelius
2} Mendaliey

cl Newlnds

6. Sefiale verdadero (V) o falsa (F), segin correspanda:

l.-La Ley pericdica moderna fue descubierta por Mendedisiv
II.- La tashls Periddics se divide en cuatra blogues

- El grupo & estd formada por 7 elemantos quimicos.

a) WRY BIFFE PV d)VWV el FFV

7_ Cudl cz las sigubenbes afirmac iones o5 comecta con respecto a trabajo de
Dobercing:

a) Agrupc a los elementa en perlade v grupas

bl Ordena a los elementos en grupe de 8 elementos

«p Drdere bos elementas semejantes en propledades de tres on ires

d} Elabara b primera Tabla periddica

2 Que propedckdn comecta con respecto 3 La hipdtesis de Willam Proust:
a) Agrupar a los elementes en trisdas

bl Les elementas quimioas estin hechos de agrupaciones de varks dtomas
de hidragena

chEl hidrdgena s la parthcula furdamental

dl Les elementas tenda propledaces dmdares al ded hicrogena

] Agrupo a los elementos de apuerdo al ndmero atdmico.

9. De acuerca al trabajo de Mencellew son dertas:
L Orden alos elemertos en arden creciente a su masa akdmica.
dadhgara su clasificacidn

Il Utilizo principios d

L Chasifico a bos elementos &n Metales v no metales
. 5 basd principalmente en propiedades guimicas.
iy By I iy dj Iyl

10 Unia de las desventajs de la Tabla oo Menceliew:

a) Grdeno a bos elementos de atuerdo a su ndmern atdmico.
bl El hidrdgena ne tienen un lugar adeouada en b T, periddica
<} Dejo espacio en banca para naseses lementas,

di Agrupar las elementos en grupes y familias

] Permitic determinar nuevas propiedades de las elemenios.

11 Deentifico que elabore la tabla perkddica ardenanco a los elemendos de
acuerdo al orden crecienbe de sus ni menas attmicos.

a) Alfred Werner b Jan Barzelius £ 11, Thamson

d| Dimitri Mendelizv ] Willlam Proust

13 Cudl de las sigubentes proposidones &5 una venta)a de [a tably de
Sandekcy:
. Owrclenar a las elementos en Brupos y periadas
_El hidrégene no tenen un lugar adecuado enla T perl ddica
L Descubrid a los elementos transurinloos
. Determiing propledades de nuewos elementos
W. Agrupara los elementos por sus propiedades similares
Son chertas:
alym LRI chillly i digp gl ey v
13 Cudl e las sigulentes afirmaciones derta:
L Dobereiner agrupa a los elementas en Triadas
L8erzelius orden a los elementos de acuerdo su peso atdmico
LChancourtods ondena a los elementos de acuendo a su pese abdmico sobre
una curva de farma espiral
V. Dumas agrupo en metales y no metales.
Zon clertas:
Alyw by oy dl e
14. La Ley Periddica de bos elementas afirma:
a) Las prapied ades fisicas y guimicas de los dlementos san fundon periddica
de sus radkos atimicos
bl Las proplecaces fiskas y gulmicas de los elementes son funcidn perddica
e sus nimencs de masa
o} Las propledades fisicas y quimicas de los elementes son funckin periddica
de s rackos atdmicas
d} Las propledades fiskcas y gulmicas de los elementes son funcikdn periddica

e sus ndmercs atdmicas.

15 Zefale que proposkciinies) son correctas:

L La ubikcacién cer bos elemenios en la tabla periddicas estd de acuerde a "2°
LEnla T. periddica tiene 18 grupes o familias
L LA T. Perdidica consta e 7 filas horizontales lbmada pericdas

V. La Ley perkdica actual fue propuesta por Mendelies

Zon clirtas:

aliyn SR chiylv  digdyll eiNA

1E. Glenn T, 3e=aborg descubrid:

a) Lot elementos Moalines b Los elementos Transurdnicos

€] Los slementos Halbgenos d) Los gases nobles

17, 8 A BT v "L gon tres elementes Calcular "X para el
slemento “Be” en: Be®; Mg?s31, g =008 g8 B ¥ O canforman
una triada de Dohereiner :
3)ES b} 12,5 a0z djiit  elNA

1E. 04. & "&E‘" "0 sanm tres elementas Calcular “X" para el
alements “C° en - A4 BX L S0 A B Y O ranforman una
triada de Dobersiner :

a) 46,44 b) &7,85

cj4775  d)475
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GRADO ¥ SECCIONT oo

- FECHA&: ...

SESION: j¥ donde estd el electron!

LIDENTIFIQUE LA RESPUESTA CORREECTA Y
MARCALA CON UNAEQUIS| X )

01. La zona o regicn del espacio que rodea al
nicleo s2 denomina:

=) Mivel

¢} Envioltura electranica

b) Mube slectranica
d} Orbital

02. Ez I zlturz o distancia que existe entre |z drbita
de un electrén y el nucleo de un dtomo nos
referimos:

=) Mivel

¢} Envaltura selectranica

b} Nube electronica
d) Orbital

3. La zona o regian del espacio donde 25 mas
probable encontrar a los electrones se denomina:
2] Miveles

¢} Nimero cudnticos

b} subniveles
d) Orbitales

04. Indicar verdadero o falzo segun corresponda:
. 1=2 , el=zubnivel es “f*

1. El valor de “5" ez +1

III. El nivel K tiene 4 electrones

I, El subnivel P tiene tres orbitales
=) WWWF b} WFVF c) FFFY  d) WWFF
05.5i 5d8 icuantos orbitales aparesdos posee?
=) 2 b} 4 c) S d) 3

0&. Indicar el nimero de propesiciones verdaderas:

( } En el nivel M existen 4 subniveles
( ) En nivel & tiene 4 subniveles

( ) El submnivel “d* tiene 5 orbitales

( } El mivel M tizne 12 orbitales

)3 b} 4 gz d) 1

07. Los electrones se ubican en subniveles y
arbitales ipor qué?

a) Giram a grandes velocidades

b} Fizrden y ganan anergia

¢ Tienen diferencias de energia

d} tienen distinta ubicacion emn 2l ezpadio.

0&. Indicar verdadero o fzlso segun corresponda:
. 1=1 ,elsubnivel es “s"

1. El wvalor de “f* es +3

1I. El nivel “P* tiene 18 electrones

I¥. El subnivel “d™ tiene cinco orbitales

a) v B)VFVE ] FVRV  d) VVFF

05. Lz notacidn 5PE significa:
a) cinco electrones en |z capa 5
b} S dtomos d=

¢} Cince niveles con cinco electrones
d} & electrones en 2l subnivel "P” del nivel 5

10. En la notacion 3P ¢ cuantos orbitales apareados
posee?

=)z b} 4 s  d)7

11. Indicar el numero de proposiciones verdaderas:

[ } En &l nivel L existen 2 subniveles
[ } En nivel & tiene 4 subniveles

[ ) El submivel “P* tiene 5 orbitales
[ ) El mivel M tizne 9 orbitales

a2 b} 4 o2 d) 1

12. L= notacion electrénica del nitrdgena Z2=7
significa que:

2] 5u peso atémico ez 7

b} Su tomo tiene tres orbitales desapareados en el
subnivel “2P"

c) Tiene 3 niveles de energia

d} En su dltimo nivel tiens Ze-

13. En cuanta a Iz distribucidn electronica que
propasicion|es) son falsas:

I. El principio de energia relativa define la regle de
sarrus

1I. El nivel & presenta cinco tipos de orbitales

Ill. En un atomo excitado siempre se cumplira el
principio de Aufbau.

I'V. Si un atomo pozes Z = 24e- tendrs 12 orbitales
desaparsados
iyl By iyl ALy IV &)y
14. A los subniveles se les representa
cuanticamente con el mimera cuntica:

=) Principzl b)) Magnétice <) Spin ) Azimutsl

15. Cuzl de los siguientes gjemplos possen orbitales
degenerados:
21525 b)2P35  c)4555 d)3d4d 2] 4Fds
1&. El mimero de orbitales e calcula con la siguients
formula:
=2)2(1+1) b} 2{21 + 1}

f2i=1 ) 2{21-1)

17. El nimero de electrones en cadz subnivel de e
energia esta dada por la férmula:
2+1)  BjE;+1) A= d) 2L
18. 5i F= 3 {subnivel) ; Cuantos electrones se ubican
en este subnivel?

z)2 b+ ) &

dj14 &) 10
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MNOMBRES ¥ APELLIDOS: GRADO Y SECCION:

PROPIEDADES PERIODICAS DE LOS ELEMENTOS

l.Ordene la siguiente serie de elementos de la forma indicada. Ejemplos

a)

b)

Creciente en Radio atomico: Cl; O ; Al: Mn; Cu ; K
O< Cl = Al<Cu < Mn <K
Decreciente de Energia de ionizacion: Ge; B; Cr; Na, Ag; I F
F=1>B =>Ge=Ag =0Cr =Na

Decreciente de energia de ionizacion: Zr; Co; C; Sr; Nb; V :

Creciente de radio atdmico: S¢; Si; Mn; Rb; B ; Co:

Creciente de afinidad electrénica: Re; Zn; Fr; O; Ge; Mn:

Decreciente de electronegatividad: K; As; V; S; Rb; Pb :

Decreciente Caracter metalico: Br; Cu; SrCl; Fe; Au:

Decreciente de energia de ionizacion. Sr; Ca; Ag; Te; Sn; Zn:

Creciente de radio atoémico: Cl ; As; Cd; Mg ; Ba; Au:

Creciente de afinidad electronica: Ra; Mn ; Li; O; Ph; Pt:

Decreciente de electronegatividad: Cr; Al; N; Fr; Nb; Sn:

10. Creciente de Caracter metalico: Br; Pd; V: O; Na; Sh:




ANEXO N°07

EVALUAR LA EFICACIA INTERACTIVA POR
MODULO SOFTWARE EDUCATIVO

El objetiva del presents instrumenta de evaluacidn es identificar el médulo con mayores caracteristicas de
interactividad,

*Obligatoria

Mombore v Apellidos del sxperio: ”

Luis Augusto Zuhe Bispo

Evaluar &l madulo Administrador

Elaborado por: | lahawa Narumi Neciosup Lopez

Revisado port | Ing. Maria ¥sabe| Aranguri Garcia
Aprobader por: | Ing. Maiia Ysabe| Aranjuri Gaicla

identificar ol midula con mayares caracteristicas de intoractividad, calificandn su cficacia al software edurativo.

H experta debe cvaluar b interactividad del saftware adiscatin

Mombrs dal axparta:
Indieacidn: | Califique la eficacia interactiva de cada médula del softwars cducative
Criterios de evaluscion: Nuncai ¢l madulo no presents ld canacleristiva

Algunas vecss not la caracteristica estd presante miry poco

Algunas vecas s, algunas vacas no: [a caracteristica ostd presents on

algunas interlages y en otres o,

4. Algunss veces si: 3 caracierislics estd presente en su mayoria de

interfaces.
8. Slempra: cumpls en su totalidad

W

i Pressnta una estructura ordsnada de los taxtos? *

Munca O D O @ O Siempra

i Pressnta una estructura ordenada de imagenes? °

MNimca O D O @ O Siempre

Parte final de la evaluacion

El =mxperta pueds detallar cualguier gk N de maj el ir

Observaciones:

Eltema respansivo no se puede evaluar, los colores para los estudiantes no son muy llamatives, las letras
deberian ser ajustables y deberia tener algln tema de 2ccesibilidad para personas con limitaciones visuales.
Laz imagenes de los iconos deberizn ser rezles.

Firma del experto:
Par fawar, subir foto de su firma coma conformidad de la evaluacitn dada.

Yo, como experto, doy conformidad de que se evaluo la presente ficha de manera fidedigna: *

M Screenshot_202_.
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Ho s= pueden editar las respuestas

EVALUAR LA EFICACIA INTERACTIVA POR
MODULO SOFTWARE EDUCATIVO

El objetivo del presente instrumento de evalsacion es identificar el mddulo con mayores caracteristicas da
interactividad.

*Obligatoric

Mombre y Apsllidos del experio: *

Ricardo David Iman espinoza

Evaluar &l module Administradaor

Elaborado por: | lahaira Narumi Neciosup Lopes

Revisado por: | Ing, Maris Ysabe| Aranguni Garcia
Aprobador por: | Ing. Maria Yeabe| Aranguri Garcia

identificar &l médula con mayores caracteristicas de interactividad, calificandn su eficacia al woftware educative.

H rxpertn dehe svaluar b interactividad del software ediscatia
Nombrs dal axparta:
indicacidn: | Califigque la eficacia interactiva de cada médula del softwars educative
Criterios de evaluscion: L MNunce; ¢l maduly no presenta ls casaclenislica

2. Algunas vecss not la caracteristica estd presante miry poco

3. Algunas vecss si, algunas vecas ma: la caracteristica estd presents on
s Intelaces v en olres no.

d.  Algunas veces & la caracierisiics estd presente en su mayoria de
inerfaces.

5. Slempra: cumple en su totalidad

i Pressnta una estructura ordenada de los textos? *
1 2 3 4 3

Munca D D D @ D Siempre

i Pressnta una estructura ordenada de imagenss? ©

1 2 3 4 3

Munca D O D @ D Sempre

Parts final de la evaluacion

El mxperts pueds detallar cualguier shservacidn de mejora para el investigador

Obsarvaciones:

Se puede agregar los indicadores para medir |a eficacia. El video tiene un enfoque mas a manezl de usuzrio
que especificado los puntos gque se preguntan en el cuestionario.

Firma del exparta:
Par farear, subir foto de su firma coma conformidad de la evaluscitn dada.

Yo, coma experto, doy conformidad de que se evalud |a presents ficha de mansra fidedigna: =

Errviago: 476721 23:53



