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RESUMEN

La presente investigacion titulada “Efectos del programa del area de Ciencia y
Tecnologia basada en la competencia 28 en la elaboracion de materiales
educativos digitales en los estudiantes de un CETPRO -Piura, 2019”, tuvo como
objetivo general, determinar la relacion entre las variables mencionadas. El
meétodo de investigacion fue Disefio de investigacion: Pre experimental de tipo
cuantitativa, descriptivo explicativo. Se trabajé con una poblacion censal de 55
estudiantes de un CETPRO -Piura. La técnica empleada para recolectar
informacion fue la evaluacion y como instrumento una guia de observacion.

Los resultados que refieren la realidad sin haber aplicado el programa basado en
la competencia 28, los estudiantes mayormente se encontraban en inicio y
proceso de logro, en cuanto a la elaboracion de materiales gréaficos y visuales,
segun se observa en el 45.5% y 54.5%, respectivamente; ningun estudiante
habia alcanzado algun nivel de logro. En cambio, luego de la aplicacion de dicho
programa, la situacibn mejora ostensiblemente, alcanzando el 18.2 % el logro
destacado y el 31.8% el logro esperado. El resto, 50%, aun se encuentra en

proceso, pero ya no se encontrd estudiantes que se encuentren en inicio de logro.

Llegando a la conclusién de que La aplicacién del programa basado en la
competencia 28 también mejora significativamente las habilidades para elaborar
materiales audiovisuales. Antes de su aplicacion, la mayoria de estudiantes
evidenciaba poco desarrollo en dichas habilidades, al encontrarse en inicio o
proceso; en cambio, luego de su aplicacién, la mayoria de estudiantes alcanzo el
logro esperado o el logro destacado, mostrando este grupo un manejo

satisfactorio en las tareas propuestas

Palabras clave: Ciencia, Tecnologia, Materiales educativos.
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ABSTRAC

The present investigation entitled "Effects of the program of the area of Science
and Technology based on competence 28 in the elaboration of digital educational
materials in the students of a CETPRO -Piura, 2019", had as a general objective,
to determine the relationship between the mentioned variables. The research
method was Research Design: Pre-experimental, quantitative, descriptive,
explanatory. We worked with a census population of 55 students from a CETPRO
-Piura. The technique used to collect information was evaluation and an

observation guide as an instrument.

The results that refer to reality without having applied the program based on
competence 28, the students were mostly in the beginning and achievement
process, in terms of the elaboration of graphic and visual materials, as observed
in 45.5% and 54.5%, respectively; no student had reached any level of
achievement. On the other hand, after the application of said program, the
situation improves significantly, reaching 18.2% the outstanding achievement and
31.8% the expected achievement. The rest, 50%, is still in process, but no longer

found students who are in the beginning of achievement.

Concluding that the application of the competency-based program 28 also
significantly improves the skills to develop audiovisual materials. Before its
application, the majority of students showed little development in these skills,
being in the beginning or process; On the other hand, after its application, the
majority of students reached the expected achievement or the outstanding

achievement, this group showing a satisfactory handling of the proposed tasks.

Keywords: Science, Technology, Educational materials.
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. INTRODUCCION



En Colombia, desde el afio 2016, los nifios ya interactuaban con equipos
tecnoldgicos a pesar que no sabian, leer y escribir porque lo hacian a través del
reconocimiento de iconos, a la vez nifios y jévenes, han modificado sus formas

de comunicarse a través del uso de la tecnologia.

En México, hace 30 afos, en la Instituciones Educativas el proyecto de
incorporar Tecnologias de Informacion y Comunicacion, ha avanzado, razon el
cual ha permitido ampliar e implementar modelos educativos diferentes basadas

enlas TIC.

Por lo tanto, desde la década de los noventa a la fecha, las salas de computo en
las instituciones educativas, se han implementado con diversos equipos
tecnolégicos, con el apoyo de instituciones particulares, esta politica se hizo
evidente desde que se asigndé un aula en una institucion como laboratorio de
computacion con 5 a 20 equipos de computadoras, favoreciendo a los
estudiantes y docentes con el funcionamiento de computadoras para
alfabetizarse tecnolégicamente, luego estos espacios fueron conectadas a

internet y renovar los equipos obsoletos.

Asi mismo, México, con el desarrollo de la tecnologia, ha logrado a nivel
internacional, el desarrollo de ambientes de aprendizaje basados en el uso de
computadoras fijas y moviles, juegos educativos interactivos y de realidad virtual
como materiales de apoyo y de recreacion para los estudiantes y docentes de

todos los niveles educativos.

En la actualidad, el tema de la integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) en las instituciones educativas publicas y privadas del nivel
de educacion inicial, primaria y secundaria tiene mayor relevancia y atencion para

los directivos, profesores, padres de familia, comunidad y estudiantes.

A nivel nacional, segun un estudio llevado a cabo en el afio 2017, por parte del
Instituto de Integracién, el 74% de los peruanos, consideran que el uso de la
tecnologia, mejora la educacion; por otro lado, la realidad muestra que, en el pais,
existen 6 estudiantes por computadora y 8 en secundaria; estos datos reflejan la

realidad de la calidad de educacion en ciertos sectores del pais; (Censo



Educativo 2017). Esto saca a la luz, que la brecha tecnoldgica en el Pert aun es
grande porque en las Instituciones Educativas existe un promedio de inversion
en instituciones privadas 1500 a 2500 soles para equipamiento para las aulas, en
el Peru mientras que, en las instituciones educativas publicas, su promedio de
inversion regular es de 459 soles, es decir que los estudiantes en el pais, aun
tienen acceso restringido a la tecnologia.

En la regidn Piura, en las zonas urbanas se cuenta con computadoras, laptop,
laptop XO, kits de robotica educativa tanto para el nivel primaria como para el
nivel secundario, todo esto se encuentra implementado en los ambientes de
innovacion pedagoégica (AIP) y en los centros de recursos tecnolégicos (CRT),
infraestructura tecnolégica que no cubre las necesidades e interés de los
estudiantes porgue no se cuenta con un recurso para cada estudiante, como el
modelo 1 al que existen en las instituciones educativas secundarias en México,

Argentina.

Por otro lado, se observo que los/as estudiantes de educacién superior, de un
CETPRO, no dominan el uso de herramientas de una computadora, situacion
observable mientras se les mostro una Laptop para que la manipulen, desde el
encendido y luego conecten un proyector multimedia, ademas de realizar ciertas
manipulaciones con un equipo celular; evidenciaron tener muchas dificultades
para instalar un aplicativo y aprovechar el Office Mobile. Lo que sucede es que a
pesar que en su mayoria cuentan con un celular digital, utilizdndolo Gnicamente

para realizar y recepcionar llamadas y enviar mensajes por WhatsApp Web.

En consecuencia, la problemética descrita conduce al planteamiento de la

siguiente pregunta:

¢, Cuadl es el efecto del Programa del area de Cienciay Tecnologia basada en
la competencia 28 en la elaboracion de materiales educativos digitales de
los estudiantes de un CETPRO -Piura, 2019?

Asi mismo se plantean las hipétesis de investigacion,

Hipotesis general:



Hi: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracion de materiales educativos digitales.
Hipotesis especifica:

Hi1: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales graficos y visuales.

H21: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales audiovisuales

Hsi: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracion de materiales auditivos.

El presente estudio de investigacion, es conveniente realizar el estudio y
desarrollo de la competencia 28 a través de la elaboracion de materiales digitales
para el area curricular de ciencia y tecnologia porque es importante que las
estudiantes de la opcion ocupacional del “Cuidado del Nifo y del Adulto Mayor”
conozcan que el curriculo nacional a partir del afio 2016 integra una competencia
TIC transversal a todas las areas curriculares en la Educacion Basica Regular,
aprendizaje que permitira replicar lo aprendido con estudiantes de una institucion
educativa o programa.

Esta investigacion beneficiara a los estudiantes del nivel de educacion inicial,
primaria y secundaria. A la vez el presente estudio se justifica porque se
promovera el aspecto cientifico, tecnoldgico y los procesos metodoldgicos de

ensefianza — aprendizaje.

En esta investigacion se plantea el siguiente problema general:

e Determinar el efecto del programa del area de Ciencia y Tecnologia basada
en la competencia 28 en la elaboracion de materiales educativos digitales en los
estudiantes de un CETPRO, Piura 2019.

Asi mismo, este estudio plantea los siguientes problemas especificos:



e Determinar los efectos del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada
en la competencia 28 en la elaboracién de materiales graficos y visuales en los
estudiantes de un CETPRO, Piura 2019.

e Determinar los efectos del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada
en la competencia 28 en la elaboracidon de materiales audiovisuales en los
estudiantes de un CETPRO, Piura 2019.

Determinar los efectos del Programa del &rea de Ciencia y Tecnologia basada en
la competencia 28 en la elaboracion de materiales auditivos en los estudiantes
de un CETPRO, Piura 2019.



II. MARCO TEORICO



Se ha realizado indagaciones de diversas investigaciones acerca de este
problema, tanto en el contexto internacional como en el nacional; algunos de

estos fueron consultados para el mejor entendimiento de la realidad:

En primer lugar se menciona la investigacion realizada en Ecuador, por
Caicedo, C. M. y Rodriguez P. S. (2016), quienes realizaron un estudio
denominado acerca de implementar material tecnolégico didactico como un
recurso que motive la ensefianza-aprendizaje en la asignatura de estudios
sociales en alumnos de 8vo afio, se tratd de una investigacion con un enfoque
metodoldgico, mixto (cualitativo y cuantitativo), llegando a un nivel investigativo,
descriptivo, ya que con ello se pudo acceder a la informacién sobre el problema
planteado, por medio de la observacion directa se describié el proceso con el
gue trabajan los profesores y el tipo de material que utilizan con el método

cualitativo, la encuesta fue utilizada para elaborar el analisis cuantitativo.

Garcia, V. J. (2017), desarroll6 un estudio sobre los resultados de los
educandos de noveno grado en el area de matematicas con el uso de diferentes
recursos educativos digitales en un centro de la ciudad de Riohacha en
Colombia; esta investigacién fue de tipo cuantitativa, que tuvo un alcance
correlacional, donde se determiné el grado de relacién presente en las dos
variables, es decir la relacién que existe entre el uso de recursos educativos
digitales y los resultados en el area de matematicas, teniendo como respuesta
gue existe poca relacion entre ambas variables, el aporte que se rescata de esta
investigacion, el docente debe promover el uso de la tecnologia en todas las
area curriculares, los padres de familia deben asumir un compromiso de
acompafamiento a sus hijos en las actividades educativas, por lo tanto, deben
en aprovechar las TIC y usar las pocas computadoras portatiles y tabletas que
existen en las instituciones educativas que el estado ha donado por medio del
programa Computadores para Educa ry a la vez las bibliotecas virtuales

publicas sin ningun costo.

A nivel nacional: Lujan, R. E. (2019), en su investigacién, la cual consistié en
evaluar de qué manera se relaciona el usar las TIC con el aprendizaje de los
educandos de un instituto publico de Truijillo; dicho estudio fue de tipo basica,

con disefio No-experimental y de un nivel descriptivo/correlacional, se



analizaron ademas las relaciones entre las dimensiones, ademas se evalué la
relevancia que el docente otorga a las competencias TIC, adquiridas en el
proceso de formacion inicial, ademas de la percepcion del nivel de
competencias docentes TIC, con el fin de verificar la importancia del uso de las
TIC como herramienta did4ctica para el aprendizaje de 778 estudiantes. Esta
investigacion sirve como aporte a los docentes y estudiantes, que el uso de las

TIC como herramienta didactica permite el logro de aprendizajes significativos.

Correa, G. M. (2018), en su investigacion acerca del uso didactico que se le da
a las TIC y el aprendizaje en los alumnos una universidad privada de Lima, 2;
el estudio fue positivista, el enfoque cuantitativo, el tipo de investigacion béasica,
disefio no experimental de subdisefio correlacionar, método hipotético
deductivo, la poblacion fue de 120 estudiantes y la muestra de estudio de 61
estudiantes. Se aplico el juicio de expertos para cada uno de los instrumentos,
relacionados con variables cuantitativas, resultados que confirmaron que el Uso
didactico de las TIC se relaciona directamente con el aprendizaje significativo
en los estudiantes, estudio que colabora al presente estudio de investigacion,
gue el docente debe incrementar el acercamiento en el uso de las TIC, para los
estudiantes de las diversas especialidades con el fin de lograr aprendizajes

significativos y buenas calificaciones en las evaluaciones.

Ramos, M. R. (2019), estudiaron acerca de cémo el usar las TIC pueda
relacionarse con las competencias digitales de los educadores de una I.E de
S.J.L en Lima Peru. El estudio donde se plante6 un estudio donde el disefio fue
no experimental, y la profundidad o nivel de evaluacién de las variables fue
correlacional, teniendo como poblacién a 100 docentes de la institucion,
considerando en la muestra censal a todos los docentes, que permitio
determinar que ambas variables se relacionan directamente entre el uso de TIC
y la informacion, alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion, la
creacion de contenidos, seguridad, y la resolucion de problemas. Estudio que
contribuye al docente, que la incorporacion de las TIC en el proceso de

aprendizaje mejora la educacion.

A nivel regional: Noriega, C. R. (2017), realizdé una investigacion acerca del

aprendizaje en Ciencia y tecnologia y el uso de las TIC, esto en Instituciones



privadas de educacion. Se tratdé de una investigacion de tipo no experimental y
de corte transversal, a su vez, por el nivel alcanzado, fue correlacional, es
decir, se determind la relacion de variables, sobre el aprendizaje con el uso de
las TIC en la Instituciones Educativas Privadas realizada en una institucion
educativa. Trabajo que aporta, que se debe coordinar con la Unidad de Gestién
Educativa Local para capacitar a los docentes del area de ciencia y tecnologia
en el uso de la Tecnologia de la Informacién y Comunicacion con el fin que los
estudiantes puedan mejorar el uso de las TIC, y asi lograr un mejor rendimiento

académico.

Pasache, R. J. y Posso, V. C. (2018), realizaron el estudio denominado en la
gue abordaron el tema sobre la alfabetizacién digital evaluada en profesores
capacitados de colegios publicos de Piura, es una tesis no experimental, lo que
se pretendi6 es realizar un andlisis de la situacion real de los maestros del sector
publico respeto a los factores de desarrollo de la alfabetizacion digital. Por su
ejecucion en el tiempo, se trata de una investigacion de corte transversal,
porque la recoleccion de datos se realiza en un tiempo especifico para evaluar
las variables, donde se ha evaluado a las docentes relacionadas con la
alfabetizacién digital, con el apoyo de este estudio se conoce que los directores,
docentes y personal administrativo, desconocen de las normativas relacionadas
con el uso de las TIC, las autoridades educativas deben visitar a las instituciones
educativas para realizar seguimiento sobre los recursos tecnolégicos
entregados por el Ministerio de Educacion y a la vez comprobar si en las
programaciones curriculares demuestran un mayor nivel a las exigencias que

sugiere el Curriculo Nacional.

El Ministerio de Educacion, emitio una Resolucion Ministerial N° 505 — 2016,
donde plantea, la estrategia nacional de las tecnologias digitales 2016 - 2021
para desarrollar una inteligencia digital en los educadores y educandos de la
Educacién Basica Regular a través de cinco hitos, donde existe gran relevancia
con el presente estudio de la investigacion el siguiente hito:

El hito 1: Los docentes a nivel nacional deben dominar el uso de las TIC y
aprovechar pedagodgicamente las tecnologias digitales para que en forma

permanente las incorporen en su practica pedagogica a través del desarrollo de



la competencia 28 y la combinacion de sus capacidades definidas en el
Curriculo Nacional de la Educacion Bésica, con el fin de adquirir conocimientos,
como teorias, conceptos y procedimientos vinculados con diversos aspectos del
saber. Y habilidades, porque es una construccion de aprendizajes donde se
desarrollan habilidades sociales, cognitivas, motoras y actitudes.

La Competencia 28 del Curriculo Nacional: “Se desarrolla en los espacios
virtuales producidos por las TIC”; combina cuatro capacidades para su
desarrollo pedagogico.

 Personaliza entornos virtuales: Es la interaccidn individual con el uso de una
computadora, celular, Tablet, etc. que permiten trabajar en un espacio virtual,
teniendo en cuenta su contexto.

» Gestiona informacion del entorno virtual: Ayuda a analizar, organizar y
sistematizar informacion que se encuentra en diversos espacios virtuales,
teniendo en cuenta criterios de busqueda, como la fecha, autor, etc.

* Interactua en entornos virtuales: Consiste en trabajar en espacios virtuales
colaborativos para socializar informacion.

» Crea objetos virtuales en diversos formatos: Es la elaboracion de materiales
digitales, haciendo uso de herramientas digitales, formatos y espacios virtuales.
El Curriculo Nacional, es un documento normativo del Ministerio de Educacion
gue se ha elaborado para que el docente logre desarrollar en los estudiantes
competencias y capacidades a través de &reas curriculares que estan
organizadas en forma de articulada e integradora por ciclos y niveles educativos
de la Educacion Basica.

El Curriculo Nacional ofrece al estudiante el estudio del el area curricular de
Ciencia y Tecnologia, para estimular la curiosidad, asombro y fascinacion
porque son muy observadores de todo lo que les rodea que permite reforzar
conocimientos a partir de los saberes previos que tienen sobre sobre el mundo
que les rodea, explorando, experimentando diversas sensaciones, internas y
externas de su cuerpo, el espacio, caracteristicas que hay en ély en los objetos,
como: texturas, temperaturas, armar y desarmar objetos, formas, establecer y
comparar algunas relaciones existentes en sus acciones y los cambios que se
dan en las diferentes cosas que manipulan; eventos y fenbmenos que ocurren

en la naturaleza y el desarrollar su lenguaje, dado que tendran que comunicar
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y presentar los descubrimientos; ademas de describir lo observado y
experimentado, y sobre todo proporcionar sus opiniones y conjeturas.

Esta éarea tiene como propdsito fomentar experiencias pedagogicas
motivadoras, que le invite a realizar exploracion, generar inventos, disefiar y
cuestionarse acerca de las caracteristicas de los objetos, de los seres vivos,
incluso de los fendbmenos y acontecimientos, para lograr el desarrollo de su
pensamiento, a la vez pueda desarrollar habilidades, actitudes y conocimientos
gue le faciliten comprender, conocer, sensibilizarse y respetar el medio
ambiente donde viven.

Por ello, es importante reforzar las nociones basicas o saberes previos del
estudiante a través del desarrollo de competencias, de este modo, se plantea el
area de Ciencia y Tecnologia, con el desarrollo de la siguiente competencia,
‘Indaga mediante métodos cientificos para desarrollar sus conocimientos” por
ende esta competencia se desarrolla a través de las siguientes capacidades:

* Problematiza contextos para hacer indagacion: se plantean cuestionamientos
e interpreta hipotesis de diversas situaciones.

» Disefia estrategias a fin de realizar investigacion: se realizan actividades
teniendo en cuenta estrategias, materiales, instrumentos e informacion para
comprobar hipoétesis.

* Registra y genera informacioén o datos: se registra y organiza informacion datos
confiables haciendo uso de técnicas e instrumentos para comprobar hipotesis.
* Analiza informacion y datos: se interpreta informacion de la indagacién para
elaborar conclusiones que permiten comprobar hipoétesis.

» Comunica y valua los resultados y proceso de su indagacion: se identifican

dificultades técnicas y los conocimientos logrados.

Por tanto, se va a lograr desarrollar las competencias y capacidades en el
area de Ciencia y Tecnologia, cuando el docente promueve la planificacion
de estrategias con el apoyo de la elaboracion de materiales educativos
digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje,
teniendo en cuenta el soporte digital, con criterios pedagoégicos y

tecnoldégicos.
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3.1. Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio se desarrollé bajo el enfoque cuantitativo, por
cuanto utiliza instrumentos plausibles de medicion para la recoleccién
de los datos y métodos estadisticos para corroborar la hipotesis
planteada (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). El estudio
ademas es de tipo descriptivo explicativo, porque esta a describir la
capacidad de los estudiantes para elaborar materiales educativos
digitales y a evaluar la influencia que tiene el programa basado en la
competencia 28 en dichas capacidades.

El estudio ademas se basa en un disefio pre experimental porque fue
conducido en un solo grupo de estudio, llamado grupo experimental.
Segun Hernandez., este tipo disefio se utiliza cuando se hace una
evaluacion inicial (Pre test), luego se aplica un estimulo (Programa)
para luego realizar evaluar su efecto (Post test). El esquema de dicho

disefio es el siguiente:

G: 01_X - 02

Dénde:

G: Representa el grupo experimental

0,= Representa la evaluacion inicial (Pre test)

X = Representa la implementacion del programa basado en la
competencia 28

0, = Representa la evaluacion después de aplicar el programa (Post
test)

3.2. Variables, operacionalizacion

Variable 1: Programa del area de Cienciay Tecnologia basada en
la competencia 28.:

Segun el Ministerio de Educacioén, la competencia 28, es transversal
a todas las areas curriculares y promueve el uso las TIC en la

programacion curricular del docente.



Dimensiones:
1. Personalizar entornos virtuales.

2. Gestionar informacion del entorno virtual.

3. Interactuar en entornos virtuales.

4. Crear objetos virtuales en distintos formatos
Variable 2: Materiales educativos digitales:
De acuerdo a la estrategia nacional de tecnologias digitales al 2021 a
través del hito 1: Los docentes se habran familiarizado con las
tecnologias digitales que integrardn, progresivamente, en su practica

profesional.

Dimensiones:
1. Material gréfico y visual.

2. Material auditivo.

3. Material audiovisual.

3.3. Poblacién y muestra

Poblacioén

La poblacion estd conformada por los estudiantes de la opcién
ocupacional “Cuidado del nifio y del adulto mayor del CETPRO “Innova”,

gue en total suman 55 estudiantes en las tres aulas.
Muestra

La muestra incluye a 22 estudiantes de la opcion ocupacional “Cuidado
del nifio y del adulto mayor del CETPRO “Innova”, del aula Ay B, con los
cuales se desarroll6 el programa y que fueron los que asistieron

regularmente al programa y completaron las dos evaluaciones.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y

confiabilidad

La técnica utilizada para la recoleccion de datos en el presente estudio
fue la encuesta, y como instrumento, un cuestionario tipo test, el cual fue

aplicado en un pre y post test, es decir aplicados antes y después del
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desarrollo del Programa del area de ciencia y tecnologia basada en la
competencia 28 para la elaboracion de materiales educativos digitales.
Los test utilizados fueron validados utilizando el criterio de validez de
expertos (tres), los que, con sus sugerencias, permitieron elaborar el
instrumento final, que luego fue sometido al analisis de confiabilidad,
utilizando una muestra piloto de 22 estudiantes de caracteristicas
similares a los de la muestra. El indice encontrado de 0.874 confirma que
el instrumento utilizado es confiable para recoger la informacién y cumplir
con los objetivos de la investigacion.

También se utilizé la técnica de la evaluacién y como instrumento una
guia de observacidon para registrar informaciéon en una ficha de

observacion.

3.5. Procedimiento

La recoleccion de datos se realizé al inicio de la investigacion, aplicando
el pre test, el cual sirvié para evaluar el nivel de logro de los estudiantes
en la elaboracion de materiales educativos digitales; a partir de dichos
resultados, se desarroll6 el programa, el cual fue aplicado en un periodo
de dos meses, en el cual se desarrollaron 20 sesiones de dos horas cada
una. Después de la aplicacion del programa se aplico el post test a fin de
evaluar el avance de los resultados, contrastandolos con los del pre test.

3.6. Método de anéalisis de datos

Los datos recolectados a través de los instrumentos, se utilizé el método
de andlisis descriptivo, por medio de tablas de contingencia y luego la
prueba de normalidad de Shapiro Wilk y por ultimo para el analisis
correlacional se utilizo la prueba paramétrica de R de Pearson apoyados

en los paquetes MS Excel y el estadistico, SPSS v.22.

3.7. Aspectos éticos
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La investigacion se elaboré respetando estrictamente los reglamentos de
la universidad cesar Vallejo y la metodologia de la investigacion. Toda la
informacion brindada por la poblacion de estudio tuvo el consentimiento
informado de los mismos, garantizandoles la confidencialidad en cada

uno de los aspectos inherentes a las conclusiones de la investigacion.

Las distintas teorias tomadas en la investigacion, han sido referenciadas

siguiendo las normativas APA.

La data recolectada e informacion obtenida, serd utilizada,
exclusivamente para fines académicos y entregada a la direccién de la

Institucién educativa para fines de mejoras en la misma.
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V. RESULTADOS



Influencia del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la

competencia 28 en la elaboracién de materiales gréaficos y visuales.

Tabla 1. Habilidades para elaborar materiales graficos y visuales antes y
después de la aplicacién del Programa del area de Ciencia y
Tecnologia basada en la competencia 28

Nivel de logro Pre test Post test

Ne % Ne %
Logro destacado 0 0,0% 4 18,2%
Logro esperado 0 0.0% 7 31.8%
En proceso 12 54,5% 11 50.0%
En inicio 10 45.5% 0 0,0%
Total 22 100.0% 22 100.0%

Fuente: Pre y post test aplicado a los estudiantes

Segun los hallazgos mostrados en la tabla 1, que refieren la realidad sin haber
aplicado el programa basado en la competencia 28, los estudiantes mayormente
se encontraban en inicio y proceso de logro, en cuanto a la elaboracion de
materiales graficos y visuales, segin se observa en el 45.5% y 54.5%,
respectivamente; ningun estudiante habia alcanzado algun nivel de logro. En
cambio, luego de la aplicacibn de dicho programa, la situacion mejora
ostensiblemente, alcanzando el 18.2 % el logro destacado y el 31.8% el logro
esperado. El resto, 50%, aln se encuentra en proceso, pero ya no se encontro

estudiantes que se encuentren en inicio de logro.
Contrastacion de la primera hipétesis especifica:

Hi1: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracion de materiales graficos y visuales.
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Tabla2. Comparacion de las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales gréaficos y visuales antes y después de

la aplicacion del programa basado en la competencia 28

Prueba de Wilcoxon Elaboracion de Materiales graficos v visuales
Z -3,987

Sig. asintotica(bilateral) 000

Significacion exacta ,000

(bilateral)

Significacion exacta 000

{unilateral)

Probabilidad en el punto 000

Fuente: Pre v post test aplicado a los estudiantes

Los resultados de la prueba indican que el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en la elaboracion de materiales graficos y visuales, luego de la
aplicacion del programa en referencia, es significativamente mejor que el nivel
que tenian al inicio del estudio. En este caso el estadistico de prueba, Z=-3.987,
tiene una significancia de Sig.(unilateral)=0.000, cifra inferior a 0.05, lo que
conduce a rechazar la de que el programa no tiene influencia significativa sobre
la elaboracion de dichos materiales y aceptar la hipotesis de que el Programa del
area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28 mejora
significativamente las habilidades de los estudiantes para la elaboracion de

materiales graficos y visuales.

Influencia del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la

competencia 28 en la elaboracién de materiales audiovisuales.

Tabla 3. Habilidades para elaborar materiales audiovisuales antes vy
después de la aplicaciéon del Programa del area de Ciencia y

Tecnologia basada en la competencia 28

Nivel de logro Pre test Post test

Ne % Ne %%
Logro destacado 0 0.0% 4 18.2%
Logro esperado 0 0,0% 10 45.5%
En proceso 9 40,9% 7 31.8%
Eninicio 13 59.1% 1 4.5%
Total 22 100.0% 22 100,0%

Fuente: Pre v post test aplicado a los estudiantes



Los resultados muestran asimismo que, al inicio del estudio, los estudiantes se
encontraban en inicio o en proceso de logro en lo relacionado a la elaboracion de
materiales audiovisuales, segun se desprende de la evaluacion realizada al
59.1% y 40.9%. Por el contrario, luego de haber aplicado el programa basado en
la competencia 28, solo un estudiante se aun permanece en el nivel inicio, el
31.8%, esta en proceso, el 45.5% alcanzo el logro esperado y el 18.2% el logro

destacado.
Contrastacion de la segunda hipétesis especifica:

H21: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28

es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracion de materiales audiovisuales

Tabla4. Comparacion de las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales audiovisuales antes y después de la

aplicacion del programa basado en la competencia 28

Prueba de Wilcoxon Elaboracion de Materiales andiovisuales
z -3,682
Sig. asintotica(bilateral) 000
Significacion exacta 00
(bilateral)
Significacion exacta 2000
{unilateral)
Probabilidad en el punto 000

Fuente: Pre v post test aplicado a los estudiantes

De acuerdo a los resultados de la prueba, el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en la elaboracion de materiales audiovisuales, luego de la aplicacién
del programa mencionado, es significativamente mejor que el nivel que tenian
antes de su aplicacion; el valor del estadistico de prueba, Z=-3.382, tiene
asociado un nivel de significancia de Sig.=0.000, inferior a 0.05, lo que conduce
a rechazar la hipotesis de que el programa no tiene influencia sobre la
elaboracion de dichos materiales y a aceptar la hipétesis de que el programa del

area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28 mejora
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significativamente las habilidades de los estudiantes para la elaboracion de

materiales audiovisuales

Influencia del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la

competencia 28 en la elaboracion de materiales auditivos

Tabla 5. Habilidades para elaborar materiales auditivos antes y después
de la aplicacion del Programa del area de Ciencia y Tecnologia

basada en la competencia 28

Nivel de logro Pre test Post test

N° % N° %
Logro destacado 0 0.0% 1 4.5%
Logro esperado 0,0% 10 45,5%
Enproceso 6 27.3% 9 40,9%
Eninicio 16 72,7% 2 9.1%
Total 22 100,0% 22 100,0%

Fuente: Pre y post test aplicado a los estudiantes

Los resultados de la tabla dan cuenta que, al inicio del estudio, la mayoria de
estudiantes, 72.7%, se encontraba en inicio en cuanto a sus habilidades para
elaborar materiales auditivos; el otro 27.3%, se encontraba en proceso en dichas
actividades. Por el contrario, luego de haber aplicado el programa basado en la
competencia 28, si bien, el 9.1% y 40.9%, aln estan en inicio o en proceso de
logro, sin embargo, el 45.5% alcanzé el logro esperado y un estudiante el logro

destacado.
Contrastacion de la tercera hipétesis especifica:

Hsi: El Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracion de materiales auditivos.
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Tabla 6. Comparacion de las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales auditivos antes y después de la

aplicacion del programa basado en la competencia 28

Prueba de Wilcoxon Elaboracion de materiales auditivos
z 3981

Sig. asintotica(bilateral) 000

Significacion exacta ;000

(bilateral)

Significacion exacta ,000

(unilateral)

Probabilidad en el punto ,000

Fuente: Pre v post test aplicado a los estudiantes

La prueba estadistica indica que el nivel de logro alcanzado por los estudiantes
en la elaboracion de materiales auditivos, luego de la aplicacion del programa en
referencia, es significativamente mejor que el nivel que ostentaban los
estudiantes antes de su aplicacion; el valor del estadistico de prueba, Z= -3.981,
tiene asociado un nivel de significancia, Sig.(unilateral)=0.000, que es inferior a
0.05, lo que conduce a rechazar la hipétesis de que el programa no tiene una
influencia significativa en la elaboracion de los materiales mencionados, y aceptar
la hipbtesis de que el programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la
competencia 28 mejora significativamente las habilidades de los estudiantes para

la elaboracion de materiales auditivos.

Influencia del Programa del area de Ciencia y Tecnologia basada en la

competencia 28 en la elaboracién de materiales educativos digitales.
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Tabla 7. Habilidades para elaborar materiales educativos digitales antes y
después de la aplicacién del Programa del area de Ciencia y

Tecnologia basada en la competencia 28

Nivel de logro Pre test Post test

N° % Ne %
Logro destacado 0 0,0% 2 9.1%
Logro esperado 0 0.0% 8 36.4%
Enproceso 11 50,0% 12 54.5%
Eninicio 11 50,0% 0 0.0%
Total 22 100,0% 22 100,0%

Fuente: Pre y post test aplicado a los estudiantes

Al evaluar de manera global la elaboracién de materiales educativos digitales, el
estudio da cuenta que antes de la aplicaciébn del programa basado en la
competencia 28, el 50% se encontraba en inicio y el otro 50% en proceso de
logro. Luego de la aplicacion de dicho programa, la situacion mejora
sustancialmente, alcanzando el 36.4% de ellos el logro esperado y el 9.1% el
logro destacado; el resto, 54.5%, adn se encuentra en proceso de logro y ningan

estudiante se encuentra en inicio.
Contrastacion de la hipétesis general:

Hi: El Programa del &rea de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28
es significativamente efectiva en las habilidades de los estudiantes para la

elaboracién de materiales educativos digitales.
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Tabla 8. Comparacion de las habilidades de los estudiantes para la
elaboracion de materiales educativos digitales antes y después

de la aplicacion del programa basado en la competencia 28

Prueba de Wilcoxon Elaboracion de materiales educativos digitales
z 4,117

Sig. asintdtica(bilateral) 000

Significacion exacta 000

(bilateral)

Significacion exacta ,000

(unilateral)

Probabilidad en el punto ,000

Fuente: Pre y post test aplicado a los estudiantes

De acuerdo a los resultados de la prueba estadistica, el nivel de logro alcanzado
por los estudiantes en la elaboracion de materiales educativos digitales, posterior
a la aplicacion del programa basado en la competencia 28, es significativamente
mejor que el nivel que tenian antes de su aplicacion; el valor del estadistico de
prueba Z=-4.111, tiene asociado un nivel de significacién, Sig.(unilateral)=0.000,
que es inferior a 0.05, lo que conduce a rechazar la hipétesis de que el programa
no tiene influencia significativa en la elaboracion de dichos materiales y aceptar
la hipbtesis de que la aplicacién de dicho programa mejora significativamente las
habilidades de los estudiantes para la elaboracién de materiales educativos

digitales.
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V. DISCUSION



El estudio esta abocado a determinar la influencia del Programa del area de
Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28 en la elaboracion de
materiales educativos digitales; en la busqueda de la mejor de los
aprendizajes de los estudiantes se han utilizado diversos materiales
didacticos, entre los cuales destacan los materiales digitales. Estos han
comenzado a tomar vigencia con los avances tecnologicos, y requieren de
su adaptacion a las capacidades cognitivas y psicomotrices de los
estudiantes, asi como a sus capacidades y conocimientos previos. La
importancia que han ido alcanzando, ha motivado la presente investigacion,
en la cual se aplicé un programa basado en la competencia 28 del curriculo
y nacional, que combina cuatro capacidades de los estudiantes para que los
estudiantes se puedan desenvolver en un entorno Vvirtual, estas
competencias tienen que ver con la capacidad para personalizar, gestionar e
interactuar con entornos virtuales, y con la creacién de objetos virtuales en
diferentes formatos. Para cumplir con el objetivo principal de la investigacion

se ha considerado tres objetivos especificos.

En el primer objetivo especifico se analiza la influencia del Programa del area
de Ciencia y Tecnologia basada en la competencia 28 en la elaboracién de
materiales graficos y visuales; el estudio indica que antes de la
implementacion del programa, los estudiantes se encontraban en inicio y
proceso de logro para elaborar dichos materiales; estos resultados indican
que casi la mitad de estudiantes estd comenzando a desarrollar sus
habilidades para la elaboracion de dichos materiales; el resto, ya evidencia
algin avance y esta en camino a lograr manejar los materiales graficos y

visuales.

Luego de la aplicacion los estudiantes logran revertir dicha situacion; si bien,
la mitad de estudiantes aun se encuentran en proceso de logro de sus
habilidades para la elaboracion de dichos materiales, sin embargo, la otra
mitad, alcanz6 el logro esperado o el logro destacado. Este tltimo grupo ya
logro desarrollar sus habilidades en el tiempo previsto. Estos resultados

conjuntamente con la prueba estadistica conducen a aceptar la hipotesis de
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gue el programa mejora significativamente las habilidades de los estudiantes
para la elaboracion de materiales gréficos y visuales.

El segundo objetivo analiza la influencia del programa del area de Ciencia y
Tecnologia basada en la competencia 28 en la elaboraciéon de materiales
audiovisuales. La investigacion también encontré que, al inicio del estudio, la
mayoria de estudiantes se encontraba en inicio y una cifra un poco menor,
se encontraba en proceso de lograr habilidades para la elaboracion de
materiales audiovisuales. Estos resultados indican que los estudiantes
estaban comenzando o en camino a desarrollar sus capacidades para

elaborar dichos materiales.

Luego de la aplicacién de dicho programa, aun hay un estudiante que se
encuentran en inicio, mientras que otra cifra importante ya estd en camino de
alcanzar dicha capacidad, aunque aun requieren de algun acompafiamiento.
Luego de la aplicacién del programa, la capacidad para elaborar materiales
audiovisuales mejora sustancialmente, alcanzando la mayoria de ellos el
logro y el logro esperado, demostrando la mayoria de ellos la capacidad para
un manejo adecuado en la mayoria de tareas programadas. En este caso, la
mejora es corroborada con la prueba estadistica, la que ademas conduce a
aceptar la hipétesis de que el Programa del &rea de Ciencia y Tecnologia
basada en la competencia 28 mejora significativamente las habilidades de

los estudiantes para la elaboracion de materiales audiovisuales

En relacion a la elaboracién de materiales auditivos, habilidades recogidas
en el tercer objetivo especifico, el estudio sefiala que antes de la aplicacion
del programa, la mayoria de estudiantes se encontraba en inicio y una cifra
mucho menor, se encontraba en proceso. Estos resultados indican que, en
esta fase del estudio, la mayoria no contaba con habilidades suficientes para
elaborar materiales auditivos; en cambio, luego de la aplicacion del
programa, los estudiantes mejoran de manera sustancial, alcanzando la
mitad de ellos el logro esperado o el logro destacado, lo que evidencia un
gran avance, demostrando un manejo solvente en casi todas las tareas
propuestas. Esta mejora también es corroborada con los resultados de la

prueba estadistica, que ademas conduce a aceptar la hipétesis de que la
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aplicacion de dicha mejora significativamente las habilidades de los
estudiantes para la elaboracion de materiales auditivos.

Analizando de manera conjunta todas estas habilidades, las cuales ademas
estan representadas en el objetivo general del estudio, los resultados
confirman que antes de la aplicacion del programa, todos los estudiantes
estaban en inicio o proceso de logro en sus habilidades para la elaboracion
de materiales educativos digitales; esta situacion mejora sustancialmente
luego de la implementacion del programa, donde, si bien, aun hay estudiantes
que se encuentran en proceso, sin embargo, casi la mitad de ellos, alcanz6
el logro esperado o el logro previsto. Estos resultados dejan en claro que el
programa mejoré de manera significativa las capacidades y habilidades de
los estudiantes para la elaboracion de dichos materiales. La prueba
estadistica confirma dicha mejora, lo que ademas conduce a aceptar la
hipétesis de investigacion de que el programa del area de Ciencia y
Tecnologia basada en la competencia 28 mejora significativamente las
habilidades de los estudiantes para la elaboraciéon de materiales educativos
digitales.

Los resultados dejan en claro la importancia que tienen las estrategias
recogidas en la competencia 28, en la elaboracién de materiales educativos
digitales en los procesos de enseflanza aprendizaje. Si bien, existe
abundante material digital en internet, sin embargo, la mayoria no se adecua
al contexto donde se desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje. Dichas
competencias, implementados en un programa, el que, siguiendo criterios
pedagdgicos adecuados, se convierten un soporte fundamental en el
desarrollo de una serie de habilidades para elaborar los materiales

educativos digitales.
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VI. CONCLUSIONES
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1. El inicio del estudio, la mayoria de estudiantes evidenciaba una serie de

limitaciones para elaborar materiales gréficos y visuales, lo que se evidencia
del nivel de inicio y proceso de sus capacidades para el manejo de dichos
materiales. Luego de la aplicacion del programa, se nota una mejora
significativa en dichas capacidades, alcanzando la mitad de ellos el logro

esperado o el logro destacado.

. La aplicacion del programa basado en la competencia 28 también mejora
significativamente las habilidades para elaborar materiales audiovisuales.
Antes de su aplicacion, la mayoria de estudiantes evidenciaba poco desarrollo
en dichas habilidades, al encontrarse en inicio o proceso; en cambio, luego de
su aplicacion, la mayoria de estudiantes alcanzé el logro esperado o el logro
destacado, mostrando este grupo un manejo satisfactorio en las tareas

propuestas.

. Otra de las habilidades en las que el programa basado en la competencia 28
evidencia una influencia significativa, es la elaboracion de materiales auditivos.
Antes de la aplicacion del programa, la mayoria de estudiantes evidenciaban
dificultades para el manejo de estos materiales, situacion que mejora
sustancialmente luego de su aplicacion, donde los estudiantes dejan en

evidencia un manejo adecuado y solvente dichos materiales.

. En términos generales, el estudio deja en evidencia que el programa basado
en la competencia 28, tuvo un efecto positivo significativo en la elaboracion de
materiales educativos digitales; antes de su aplicacion, todos los estudiantes
se encontraban en inicio o proceso de logro en sus habilidades para elaborar
dichos materiales, situacion que mejora luego de su aplicacion, donde se
observa que muchos alcanzaron el logro esperado o el logro destacado, y
ningun estudiantes se encontraba en inicio. La mejora en dichas habilidades
se manifiesta en la mayoria de estudiantes, al lograr manejar sin dificultades

los materiales en mencion.
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VIl. RECOMENDACIONES
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A las autoridades responsables del CETPRO, se recomienda:

1. Capacitar a los docentes en el manejo de recursos didacticos basados en las

TIC, afin de implementar la competencia 28 en sus estrategias de aprendizaje.

2. Promover investigaciones basadas en la implementacién de programas que

involucren recursos educativos digitales como las TIC.

3. Profundizar con otros estudiantes de la institucion el desarrollo de
investigaciones con programas basados en las TIC.
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Anexo 1: Tabla 09: Matriz de operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION

VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES | INSTRUMENTO
1. Personalizar O Laptop
entornos Computadoras
virtuales. Tablet, Celular

Segun el Ministerio de 2 Ges“‘?f‘ar 0 Google, i
_ Educacién la _ informacion del Yahoo, Mosilla,
Variable 1: competenéia 28 s El estudio de esta |entorno virtual. ASK
Programa del transversal a to da{s las variable, se realizara
area de Ciencia y con la planificacion y O PerG Educa, Prueba de

Tecnologia
basada en la
competencia 28.

areas curriculares y
promueve el uso las
TIC en la
programacion

curricular del docente.

desarrollo de
capacidades de la
competencia 28.

3. Interactuar en | Facebook,

entornos Moodle,

virtuales. WhatsApp,
WhatsApp Web.
[ Paint, Word,

4. Crear objetos
virtuales en
distintos formatos

Excel, Power
Point, Scratch,
Ardora.

entrada. Y salida

Variable 2:

Materiales

educativos
digitales

De acuerdo a la
estrategia nacional de
tecnologias digitales al
2021 a través del hito
1: Los docentes se

habran familiarizado
con las tecnologias
digitales que
integraran,
progresivamente, en
su préactica
profesional.

Elaboracion de
materiales  digitales
con el uso de software
educativos para nifios
de 5 afios en el area
de ciencia y
tecnologia

1. Material
grafico y visual.

O Dibujo Y pintura

[J Rompecabezas

2. Material

. [J Audi
auditivo. ucios
3. Material )

.. [J Videos
audiovisual.

Pre y Post test

Elaboracion propia
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Anexo 2: Tabla 10: Matriz de consistencia

Problemas Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Método
PG: ¢Cudl es el efecto del Programa | OG: <Determinar el efecto del programa | HG: El Programa del &rea de Ciencia y 1. Personalizar | Disefio de
del area de Ciencia y Tecnologia | del area de Cienciay Tecnologia basada | Tecnologia basada en la competencia Sir;:L?;Tgs investigacion:
basada en la competencia 28 en la | en la competencia 28 en la elaboracion | 28 es significativamente efectiva en las 2. Gestionar Cuantitativa
elaboracion de materiales educativos | de materiales educativos digitales en los | habilidades de los estudiantes para la ggmic\"ﬁ?ua?el Pre
digitales de los estudiantes de un | estudiantes de un CETPRO, Piura 2019. | elaboracién de materiales educativos | Programa del | 3. Interactuar experimental
CETPRO -Piura, 20197 digitales. area de genua y|en entornos Descriptivo
Tecnologia virtuales.
PE1: ¢Cuél es el efecto del Programa | OE1: Determinar los efectos del | H1: El Programa del area de Cienciay | basada en la | 4. Crear objetos | explicativo
o P del de  Cienci T logia basad | ._ | competencia 28. | virtuales en
del area de Ciencia y Tecnologia | Programa del area de Ciencia y | Tecnologia basada en la competencia distintos
basada en la competencia 28 en la Tecnologia basada en la competencia 28 | 28 es significativamente efectiva en las formatos
elaboracién de materiales graficos y | €N la elaboracion de materiales graficos | habilidades de los estudiantes para la
visuales en los estudiantes de un | Y Visuales en los estudiantes de un | elaboracion de materiales graficos y
CETPRO. Piura 2019? CETPRO, Piura 2019. visuales. G: 0,—X - 0,
PE2: ¢;Cudl es el efecto del Programa OE2: « Determinar los efectos del | H2: El Programa del &rea de Ciencia y
del area de Ciencia y Tecnologia Programa del éarea de Ciencia y | Tecnologia basada en la competencia
basada en la competencia 28 en la Tecnologia basada en la competencia 28 | 28 es significativamente efectiva en las
| lab ., d ial habilidades de | di | 1. Material
elaboracién de materiales | €0 la elaboracion e materiales | habilidades de los estudiantes para la grafico y visual.
audiovisuales en los estudiantes de un | @udiovisuales en los estudiantes de un | elaboracion de materiales 2. Material
. S auditivo. y
i . . Poblacién
CETPRO, Piura 20197 CETPRO, Piura 2019. audiovisuales. Materiales 3. Material
PE3: ;Cudl es el efecto del Programa OE3: -+ Determinar los efectos del | H3: El Programa del area de Ciencia y | educativos audiovisual. censal:
digitales 55 Estudiantes

del area de Ciencia y Tecnologia
basada en la competencia 28 en la
elaboracion de materiales auditivos en
los estudiantes de un CETPRO, Piura
2019?

Programa del éarea de Ciencia vy
Tecnologia basada en la competencia 28
en la elaboracién de materiales auditivos
en los estudiantes de un CETPRO, Piura

2019.

Tecnologia basada en la competencia
28 es significativamente efectiva en las
habilidades de los estudiantes para la

elaboracién de materiales auditivos.

Elaboracion propia

40




Anexo 3: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

PRUEBA DE ENTRADA

Apellidos y Nombres: Nt e@NANDES  ARTEAGA Karinfus: { Avos
Institucion Educativa:  CGT Teo ' Taa/ovA"

Fecha: 2S5 /[ 20/9

Marca con una (X) las alternativas correctas.
I. CONOCIMIENTOS GENERALES:

1.2

En el Curriculo Nacional de Educacién Basica Regular la competencia transversal
relacionada a las tecnologias de la informacion y la comunicacion es:

a) Gestiona su aprendizaje de manera auténoma en entornos virtuales. « )
b) Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC con

responsabilidad y ética. )
c) Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos en

entornos virtuales. G 3
d) Se desarrolla en entornos virtuales generados por las TIC con ética siendo un

ciudadano digital X))
e) NA ( )

La competencia transversal del Curriculo Nacional coherente a las tecnologias de la
informacion y la comunicacion es para el nivel:

a) Inicial

b) Primaria
c) Secundaria
e) NA

—— —

)
)
)
X)

1. CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS:
Dimension: Personaliza entornos virtuales

2.1.

¢ Cudl de estos recursos tecnoldgicos le resulta mas complejo de interactuar?

a) Laptop )
b) Computadoras G )
c) Tablet (X)
d) Celular ()
e) NA ()

Dimension: Gestiona informacion del entorno virtual.

22,

23.

£Qué buscador de informacion utiliza con mas frecuencia en internet?

a) Google (
b) Yahoo (
¢) Mozilla (
d) Bing (
e) NA (

S S N N

¢ Qué criterios de busqueda tiene en cuenta al buscar informacion en internet?
a) Autor

b) Fecha

c) Idioma

d) NA

I~ — — —
N N N

b

O

-
e

e S



Dimension: Interactia en entornos virtuales.

24.

25.

¢Cudél de las plataformas utiliza para compartir colaborativamente informacion?
a) PertiEduca

b) Moodle

c) Facebook

d) WhatsWeb

¢) WhatsApp

f) NA

A~ ————

;De cudl de estas dreas curriculares, comparte mas informacion colaborativamente?
a) Matemadtica

b) Comunicacién.

¢) Ciencia y Tecnologia

d) Personal Social

e) Psicomotricidad

f) NA

i

Dimension: Crea objetos virtuales en diversos formatos.

26.

27.

:Qué materiales educativos ha elaborado, haciendo uso de recursos tecnolégicos?
a) Materiales impresos: textos (
b) Materiales gréficos: dibujos, mapas conceptuales y mentales (
¢) Materiales audiovisuales: videos (
d) Materiales auditivos: audios (
e) N.A (

Elabora materiales educativos para el drea de Ciencia y Tecnologia a través de los

siguientes Software:

a) Paint (
b) Word (
c) Excel (
d) Power Point (
e) Ardora (
f) NA (
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PRUEBA DE SALIDA

Apellidos y Nombres: &62 NANDE2. %g GA _FARINA __ Edad: ﬁ?’_ﬁ”;-S
Institucién Educativa: € & [ Pw TINNO VA
Fecha: ;OZ[ZA?O/ 2

Marca con una (X) las alternativas correctas.

1. CONOCIMIENTOS GENERALES:
I.1. En el Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular la competencia transversal

relacionada a las tecnologias de la informacién y la comunicacion es:

a) Gestiona su aprendizaje de manera auténoma en entornos virtuales.

b) Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC con
responsabilidad y ética.

¢) Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos en
entomnos virtuales.

()

w0 3

()

d) Se desarrolla en entornos virtuales generados por las TIC con ética siendo un

ciudadano digital
e) NA

()
()

La competencia transversal del Curriculo Nacional coherente a las tecnologias de la

informacién y la comunicacion es para el nivel:

a) Inicial

b) Primaria
¢) Secundaria
e) NA

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS:

Dimensién: Personaliza entornos virtuales

21

¢Cudl de estos recursos tecnoldgicos le resulta mas complejo de interactuar?
a) Laptop

b) Computadoras

c) Tablet

d) Celular

e) NA

Dimension: Gestiona informacién del entorno virtual.

22.

23.

¢ Qué buscador de informacién utiliza con mas frecuencia en internet?
a) Google

b) Yahoo

¢) Mozilla

d) Bing

e) NA

¢ Qué criterios de busqueda tiene en cuenta al buscar informacion en internet?
a) Autor

b) Fecha

c) ldioma

d) N.A
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Dimension: Interactia en entornos virtuales.

24.

¢Cudl de las plataformas utiliza para compartir colaborativamente informacion?
a) PertEduca

b) Moodle

c) Facebook

()

.3

(X) A/
d) WhatsWeb (%)
¢) WhatsApp (;()/
) NA ()

¢De cudl de estas dreas curriculares, comparte més informacion colaborativamente?
a) Matematica

()
b) Comunicacién. ()
¢) Ciencia y Tecnologia ) 7/
d) Personal Social G )
¢) Psicomotricidad ()
()

f) NA

Dimension: Crea objetos virtuales en diversos formatos.

2.6.

2.7,

£Qué materiales educativos ha elaborado, haciendo uso de recursos tecnologicos?

a) Materiales impresos: textos xX)

b) Materiales graficos: dibujos, mapas conceptuales y mentales ( é) @

c) Materiales audiovisuales: videos (X)

d) Materiales auditivos: audios (X) /
e) NA S

Elabora materiales educativos para ¢l drea de Ciencia y Tecnologia a través de los

siguientes Software:

a) Paint (X)

b) Word (X) ﬁ/
c) Excel ()

d) Power Point A /
e) Ardora ¢ 3

f) NA B
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Anexo 04: CONSTANCIAS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE DATOS




Anexo 5: AUTORIZACION DE LA IE PARA REALIZAR LA INVESTIGACION.




CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DEL PROGRAMA
DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA BASADA EN LA COMPETENCIA 28
EN LA ELABORACION DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES

FECHA ACTIVIDADES MEDIOS/MATERIALES | RESPONSABLES
Estudiante de
25-11-19 | Prueba de entrada Hojas pond qustrla
Impresiones Estudiantes del
CETPRO
Presentacion de la Laptop
compgtenma 28 'y sus Proyector Multimedia Estudiante de
capacidades. Word ;
04-12-19 - ] Maestria
Presentacion del area de .
05-12-19 L . ] Estudiantes del
Ciencia y Ambiente:
. . CETPRO
Competencia y capacidades.
Elaboracion de material Laptop
12-12-19 graflco_ y \{lsual para eI_ aree} Laptop XO Estudlantg de
de Ciencia y Ambiente: ) . Maestria
16-12-19 dibui . Proyector Multimedia di del
18-12-19 | 9 ujo, pintura y Software: Paint Estudiantes de
rompecabezas. ' CETPRO
. . Laptop .
95.12-19 Elat_)oraplon de materlal Laptop XO Estudlant,e de
audio visual para el area de Maestria
26-12-19 . . ) . Celular .
97-12-19 Cle_nC|a y Ambiente: audios Proyector Multimedia Estudiantes del
y videos CETPRO
Laptop
Laptop XO
Elaboracion de material Celular_ . Estudiante de
. . Proyector Multimedia .
educativo para el area de . Maestria
29-12-19 L . Paint -
Ciencia y Ambiente Word Estudiantes del
CETPRO
Papel
Hojas bond
Tijeras
Estudiante de
. . Maestria
30-12-19 | Prueba de Salida Impresiones Estudiantes del
CETPRO
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La estudiante de Maestria, presenta a los/as estudiantes del CETPRO “Innova”, la
competencia 28 y sus capacidades del Curriculo Nacional para elaborar materiales
educativos digitales
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El suscriip analizd dicho reporte ¥ conchuyd gue cada una de las coincidencias detectadas

no constrtuyen plagio. A mi leal saber y entender la tesis cumple con todas las normas para

el nso de citas v referencias establecidas por la Universidad César Vallejo

Piura, 21 de agosto de 2030
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