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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se desarrollé bajo la linea de investigacion,
desarrollo de modelos y aplicacion de las tecnologias de informacion y
comunicaciones. Definiendo como enunciado del problema: ¢El uso del software
educativo tipo trivial fomenta el aprendizaje de los alumnos en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzéales Prada — Chimbote; 2019?, y se tuvo como objetivo general,
diagnosticar un software educativo tipo trivial fomentar el aprendizaje en el nivel
primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote. Todo ello para demostrar si
un software educativo tipo trivial puede apoyar educativamente los estudios de los
alumnos del nivel primaria. El presente trabajo de investigacion usa una metodologia
de investigacion de enfoque cuantitativo de nivel descriptivo, no experimental y de
corte transversal. Se utiliz6 como técnica la encuesta y como instrumento el
cuestionario. Se aplico a una poblacién de 270 alumnos, tomando como muestra a 27
de ellos. Los resultados en la dimension N° 1, demostraron que el 66.67% de los
alumnos Sl tienen una necesidad por un software educativo, y en la dimension N° 2,
se tuvo como resultado que el 70.37% de los alumnos Sl necesitan una mejora en su
educacién. Se concluye que al realizar el diagnostico de un software educativo tipo
trivial se puede comprobar si se requiere dicho software como método de ensefianza
para los alumnos del nivel primaria. Se concluye que se logrd identificar la necesidad,
evaluar la necesidad y elaborar el diagndstico de un software educativo tipo trivial que

ayude a fomentar el aprendizaje de los alumnos del nivel primaria.

Palabras clave: Aprendizaje, educacion, software.

Vi



ABSTRACT

This research work was developed under the line of research, model development and
application of information and communication technologies. Defining as a statement
of the problem: Does the use of educational software trivial type promotes the learning
of students in the primary level of the I.E. Manuel Gonzales Prada - Chimbote; 2019,
and as a general objective, diagnose an educational software trivial type promoted
learning in the primary level of the I.E. Manuel Gonzales Prada - Chimbote. All this
to demonstrate if an educational software trivial type can support educationally the
studies of the students of the primary level. This research work uses a quantitative
approach research methodology of descriptive level, non-experimental and cross-
sectional. The technigque used was the survey and the instrument was the questionnaire.
It was applied to a population of 270 students, taking a sample of 27 of them. The
results in dimension No. 1 showed that 66.67% of the students have a need for
educational software, and in dimension No. 2, 70.37% of the students need an
improvement in their education. It is concluded that when making the diagnosis of a
trivial type of educational software, it is possible to verify if such software is required
as a teaching method for elementary level students. It is concluded that it was possible
to identify the need, to evaluate the need and to elaborate the diagnosis of an

educational software trivial type that helps to promote the learning.

Keywords: Education, learning, software.
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INTRODUCCION

En la actualidad, en las instituciones dedicadas a la educacion, siempre se ha
tenido en cuenta un tipo de ensefianza estandar, descuidando la motivacion extra
que deben tener los alumnos de primaria dentro de las clases, donde los nifios de
6 a 12 afios poseen un contacto seguido con los videojuegos, siendo un caso de

peligro si no se tiene algun tipo de control (1).

Debido a esto, en la institucion educativa “Manuel Gonzales Prada”, tiene como
uno de sus muchos objetivos velar por el esfuerzo que realizan los alumnos de
primaria en realizar sus actividades diarias. Orientar su educacion es algo que la
institucion ha logrado hacer de una manera notable y confiable, pero no toman en
cuenta la motivacion de los alumnos, y es mas que todo un trato bastante
tradicional entre alumnos y docentes. Es por ello que se busca un diagnostico de
un software educativo que busque mezclar tanto el nivel de educacion esperado
como la motivacion de los alumnos para realizar sus actividades, ademas

orientarlos en el correcto uso de la tecnologia y no, uno malintencionado.

Ahora, dejando la base planteada, se rescata este problema: ¢El uso del software
educativo tipo trivial fomenta el aprendizaje de los alumnos en el nivel primaria
de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019?

Para el presente trabajo de investigacién se tuvo como objetivo general:
“Diagnosticar un software educativo tipo trivial para fomentar el aprendizaje en
el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019”. Ademas,
tuvo como objetivos especificos: identificar la necesidad de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019, evaluar la necesidad de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019 y elaborar el diagnéstico de un software
educativo tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019.



El presente trabajo de investigacion tiene una justificacion académica porque al
realizar el diagnostico del software se podra detectar los desniveles académicos
de los estudiantes, ademas de poder desarrollar en cierto modo su interés por las

clases

El presente trabajo de investigacion tiene una justificacion tecnoldgica porque
aprovecha en su maxima capacidad las TIC, siendo una herramienta adecuada para

presentarse ante el sistema educativo.

El presente trabajo de investigacion tiene una justificacion econémica ya que, al
realizar el diagnostico dentro de la escuela, se ahorrarian gastos determinar una

necesidad de aprendizaje en sus alumnos.

El presente trabajo de investigacién tiene una justificacion laboral ya se podria

agilizar el aprendizaje de algunas actividades realizadas por el docente.

El presente trabajo de investigacion se justifica socialmente porque puede ayudar
a la gente, siendo totalmente libre y facil de usar.

La metodologia de la presente investigacion posee un enfoque cuantitativo de
nivel descriptivo, no experimental y de corte transversal y para el método de
recoleccion de informacion se contd con las encuestas y como instrumento los
cuestionarios donde se contd con una poblacion de 270 estudiantes y tomando
como muestra a 27 alumnos, asi mismo para la tabulacion de los datos se uso el
software SPSS.

Los resultados que se obtuvieron en la Dimension 01: Necesidad de un software
educativo con el método de la tabla N° 24, se observa que el 66.67% de los
estudiantes indican que Sl, tienen una necesidad por implementar un software
educativo dentro de sus clases. Con respecto a la Dimension 02: Necesidad de
mejorar la educacion en el colegio en la tabla N° 25, se visualiza que el 70.37%



de los estudiantes confirman que Sl, es necesario una mejora en su sistema

educativo.

Segun los datos que se obtuvieron en el presente trabajo de investigacion, se
concluye que existe una necesidad de contar con un software educativo dentro de
la institucion y a su vez se obtuvo un indice de necesitar una mejora en sus
procesos educativos, con el fin de mejorar la calidad del aprendizaje a través de
propuestas didacticas dentro de la institucién educativa, esta interpretacion es
semejante a la hipdtesis planteada, por lo que se concluye que la hipotesis es
aceptada.

Con respecto a los objetivos especificos, se concluye que se identifico la necesidad
de un software educativo tras realizar los cuestionarios aplicados a los estudiantes
para determinar la necesidad de un software educativo, ademas se evalud la
necesidad de un software educativo al interpretar los datos obtenidos y de ello
proponer una mejora, y se elaboro el diagnéstico de un software educativo tipo
trivial al proponer una mejora con este tipo de software educativo dentro de la
institucion educativa Manuel Gonzales Prada.



REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes a nivel internacional.

En el afio 2019, Salvatierra K. (2). Elaboro una investigacion titulada
“Software educativo contable para la carrera de Contabilidad y
Auditoria de la Universidad Estatal del Sur de Manabi”.
Desarrollado en Puerto Manabi — Ecuador. Determinando como
objetivo general el “Desarrollar un software contable para la carrera
de contabilidad y auditoria de la universidad estatal del sur de
Manabi”. Y utilizando una metodologia de nivel explicativa,
concluy6 que a través de unas encuestas realizadas a 147 alumnos,
el uso de software educativo puede ser notoriamente favorable en la
educacion, ya que sin esta, la atencion y la motivacion de los
estudiantes que poseen los alumnos disminuyen notoriamente, ya sea
por falta de motivacion en las clases, o lo dificil que puede ser para
un alumno retener mucha informacion, por ello el software educativo

se considera una herramienta positiva para los alumnos.

En el afio 2018, Maldonado A. (3). Elabor6 una investigacion
titulada “Desarrollo e implementacién de un software educativo con
realidad aumentada al proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios
del 5to. afio de educacion béasica”. Desarrollado en Manabi —
Ecuador. Determinando como objetivo general el “Implementar un
software educativo con realidad aumentada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los nifios del 5to. Afio de Educacion
Basica”. Y utilizando una metodologia experimental el investigador
termina concluyendo que a pesar de que la educacion se lleve de
manera tradicional en la escuela, la implementacion del software de

realidad aumentada aporta una positiva ayuda en la educacion de los



2.1.2.

alumnos de educacion bésica, donde los cursos se pueden tomar de
una manera mas dindmica y donde toda la informacion que se
visualiza puede ser manipulada por el docente, por ello es importante
el aporte de los software educativos destinados a ser utilizados como

herramientas de estudio.

En el afio 2017, Murillo K. (4). Elaboro6 una investigacion titulada
“disefio e implementacion de un software educativo interactivo y su
influencia para mejorar el bajo nivel de ensefianza- aprendizaje en
los estudiantes de la escuela “Ernesto Velasquez Kuffo” del recinto
Ayampe de la parroquia Salango, canton puerto Lopez, afio lectivo
2016.”, Desarrollado en Manabi — Ecuador. Determinando como
objetivo general el “Disefiar e implementar un software educativo
interactivo para mejorar el bajo nivel de ensefianza-aprendizaje de
los Estudiantes de la Escuela “Ernesto Veldsquez Kuffo” del Recinto
Ayampe de la parroquia Salango, canton Puerto Lopez, afio lectivo
2016.”. Y utilizando una metodologia cualitativa, concluye que el
nivel de ensefianza de los docentes de la institucion no hace uso de
herramientas didacticas distintas a la tradicional, por ello disefiar e
implementar el software educativo favorece en la mejora de los
procesos de ensefianza de los alumnos dentro del area de

matematicas.

Antecedentes a nivel nacional.

En el afio 2019, Lopez R. (5). Elabor6 una investigacion titulada
“Implementacion de una aplicacion web educativa para la mejora del
aprendizaje del drea de matematica en el nivel primario de la LLE ‘N°
037 Republica de Holanda’ Tumbes, 2018”. Desarrollado en
Tumbes. Y determinando como objetivo general el “implementar
una aplicacion web educativa para la mejora del aprendizaje del area

de matematica en el nivel primario de la LE ‘N° 037 Republica de



Holanda’ Tumbes, 2018”. Utilizando una metodologia cuantitativa
de disefio no experimental y de tipo descriptivo, donde termina
concluyendo que tras la implementacion de la aplicacion web
educativa se consiguid, como primer aporte una gran aceptacion
propuesta por parte de los alumnos ya que se siguid todos los
requerimientos impuestos por la escuela y como segundo aporte se
consiguio de forma satisfactoria la mejora del aprendizaje en el area

de matematicas de los estudiantes de la institucion educativa.

En el afio 2018, Chaflogue J (6). Elabord una investigacion titulada
“Implementaciéon de un software educativo basado en el modelo
learning by doing para mejorar el rendimiento académico de la
asignatura de matematica en alumnos de tercer grado de educacion
primaria de la 1.E. 10132 Jesus Divino Maestro”. Desarrollado en la
ciudad de Chiclayo. Determinando como objetivo general el
“Fortalecer la competencia de resolucién de problemas matematicos
de cantidad en los alumnos de tercer grado de educacion primaria de
la I.LE. 10132 Jesus Divino Maestro mediante la implementacion de
un Software Educativo basado en el modelo Learning By Doing”. Y
utilizando una metodologia experimental, concluye que al aplicar la
implementacion del software educativo en la I.E. fortalece de
manera positiva el rendimiento en sus clases de matematicas con
respecto a las cifras obtenidas, especialmente a la mejorar del nivel
analitico que tienen los alumnos para interpretar los numeros y su

relacion con ellos.

En el afio 2018, Ponce A (7). Elaboro una investigacion titulada
“Implantacion del software educativo JCLIC en el area de
matematica del primer y segundo grado de secundaria de la I.E.P.
Nuestra Sefiora de Lourdes — Piura; 2018”. Desarrollado en Piura.
Determinando como objetivo general el “Implantar el Software

Educativo JClic en el Area de Matematica del primero y segundo



2.1.3.

Grado de Secundaria de la I.E.P. Nuestra Sefiora de Lourdes — Piura;
2018, para mejorar los procesos academicos.”. Y utilizando una
metodologia cuantitativa de tipo descriptiva, el investigador termina
concluyendo que los estudiantes no se sentian satisfechos con el
proceso de ensefianza que reciben en la institucion, descubriendo una
necesidad de un software educativo, por ello, tras la implantacion del
software educativo se pudo mejorar dichos aspectos, ademas que,
con la ayuda del docente y el uso de las charlas, mas estudiantes
puedan tener conocimientos de lo que era un software educativo

JClic y cdmo utilizarlo.

Antecedentes a nivel regional.

En el afio 2019, De la Cruz (8). Realiz6 una investigacion titulada
“Analisis de la plataforma Code.org como software educativo para
el aprendizaje de las estructuras de control algoritmicas en los
estudiantes del tercer grado de educacion primaria de la ‘LE. Jesus
Nazareno’ — Huaraz; 2017”. Desarrollado en la ciudad de Chimbote,
Ancash. Determinando como objetivo general “Realizar el analisis y
evaluacion de la plataforma Code.Org como software educativo para
el aprendizaje de las estructuras de control algoritmicas en los
estudiantes del tercer grado de educacion primaria de la ‘I.E. Jesus
Nazareno’ — Huaraz; 2017”. Y utilizando una metodologia
cuantitativa de tipo descriptiva, termina concluyendo que un
software educativo, desarrollado en la plataforma Code.org es una
herramienta que apoya favorablemente a la identificacion, uso y
aplicacion del aprendizaje de las estructuras de control algoritmicas
destinado a los alumnos del tercer grado de la institucion educativa
dando paso a la asimilacién de nuevos conocimientos en clases de

matematicas.

En el afio 2019, Bruno S. (9). Realiz0 una investigacion titulada

“Implementacion de un sistema web de aulas virtuales en la LE.



R.F.S. Yugoslavia - Nuevo Chimbote”, desarrollado en Chimbote —
Ancash. Determinando como objetivo general “Realizar la
implementacion de un sistema web de aulas virtuales para la I.E.
R.F.S. Yugoslavia en Nuevo Chimbote en el afio 2017”. Y utilizando
una metodologia cuantitativa de tipo descriptiva, termina
concluyendo que siguiendo los resultados que se obtuvo en la
investigacion se demostrd que los alumnos tienen un alto de
necesidad de la utilizacion de aulas virtuales, por ello, se identifico
la problematica y la situacion actual de la institucion educativa,
permitiendo definir requerimientos para que los alumnos puedan
complementar su aprendizaje en clase con herramientas virtuales, y
utilizando la tecnologia HTML 5 se pudo realizar el software
educativo, dando como valor agregado que los alumnos puedan
reforzar su educacion con material educativo didactico dentro del

sisterma web.

En el afio 2018, Castillo F (10). Realiz6 una investigacion titulada
“Implementacion de un modulo informatico Sloode utilizando
Avatar para apoyar las actividades educativas de la institucion
educativa Ceésar Vallejo Mendoza de Catdc - Recuay; 20187,
Desarrollado en la ciudad de Chimbote. Determinando como su
objetivo general el “Realizar la implementacion del mddulo
informatico SLOODLE utilizando avatar para apoyar las actividades
educativas de la institucion educativa César Vallejo Mendoza de
Cétac - Recuay; 2018, con la finalidad de mejorar aprendizaje en los
estudiantes del nivel secundario”. Y utilizando una metodologia
cuantitativa de tipo descriptiva, el autor de la investigacion concluye
que es necesario la implementacion de un mddulo informatico
SLOODE vya que puede apoyar con las actividades que realiza el
docente en clase, y por ello también mejorara el desempefio de los

estudiantes con el uso del médulo educativo permitiendo rescatar



2.2.

una nueva modalidad de aprendizaje y ensefianza dentro de la

institucién educativa.

Bases Teoricas de la Investigacion

2.2.1.

2.2.2.

Rubro de la empresa

Intervenir en la formacidn de personas que sean capaces de cumplir
con un estdndar ético, capacidad intelectual, capacidad artistica,
cultural, actitud afectiva, construccion fisica, integracion espiritual y
religiosa, y promoviendo su integracion ciudadana consolidando con
su identidad y fortaleciendo su autoestima, desarrollando sus

habilidades y capacidades preparandolos para el mundo laboral (11).

|.E. Manuel Gonzales Prada

2.2.2.1. Datos generales

Tabla N° 1 Detalles de la I.E. Manuel Gonzales Prada

Nombre de la LE. Manuel Gonzales Prada.

Departamento Ancash.

Provincia Santa.

Distrito Chimbote.

Direccion Jr. Alfonso Ugarte s/n Mz - E Lote #02

casco urbano de Chimbote.

Nivel Secundaria y Primaria.
Gestion Publica (del Estado).
Genero Mixto.

Fuente: Alvites M. (12).



2.2.2.2. Ubicacion
La ubicacion del colegio nacional Manuel Gonzales Prada
890004 esta por la av. Alfonso Ugarte, entre la Caja del

Santa y el Centro Cultural Centenario (13).

Grafico N° 1: Ubicacion
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Fuente: GoogleMaps (13).

2.2.2.3. Resefa historica

“La LE. N.° 89004 ‘Manuel Gonzales Prada’ surgio a
consecuencia del terremoto que se produjo en el afio 1970.
Su creacion es oficializada a la resolucion ministerial N.°
1117 — 1971 el 29 de octubre de 1971 donde se indica su
funcionamiento con el nombre de Centro Educativo Béasico
PATIO DEL FERROCARRIL, se le brinda este nombre a
circunstancia que se construyd en el patio ferrocarril. La
institucion empieza a tomar forma e integrarse por alumnos
y docentes del nivel primario quienes se quedaron sin una
infraestructura debido a el terremoto ocasionado poco

tiempo atras” (12).
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2.2.2.4. Mision

“Hacer que nuestros estudiantes vayan construyendo sus
aprendizajes de una mejor calidad y asi contribuir en su

desarrollo personal” (12).
2.2.2.5. Vision

“Tener a nuestros estudiantes en un futuro préximo como
hombres y mujeres de bien que contribuyan al crecimiento

de nuestra localidad y nuestra patria” (12).
2.2.3. Tecnologia de informacién y comunicaciones (TIC)

Dentro de la educacion, con respecto a las tecnologias de la
informacién y la comunicacion TIC apunta a ser una mejora para
este sector utilizando diferentes contenidos y métodos tecnoldgicos,
promoviendo la experimentacion, las innovaciones, el intercambio

de informacion y buenas practicas educativas (14).

Gréafico N° 2: Pilares de las TIC entre docentes y estudiantes

Estudiante

Profesor Medios

Fuente: Medina L, Angel A, Plazas L, Daza J, et al. (14).
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2.2.3.1.

2.2.3.2.

Ventaja de las TIC en la educacion

Segun Cacheiro M. (15), considera las siguientes ventajas:
- Transmision de informacion y aprendizaje.

- Implementacion de ambientes interactivos.

- Amplia fuente de informacion.

- Mejoras de atencidn hacia las necesidades del alumno.
- Mejoras en las motivaciones y actitudes del alumnado.
- Potenciador del dialogo entre la comunidad educativa.
- Adgilizar los roles de los docentes y alumnos.

- Implementacion de la multimedia educativa.

- Mejoras dentro del aprendizaje autonomo vy

colaborativo.

Importancia de las TIC en la educacion

Segun Hernandez R. (16) concluye que la importancia de
las TIC deriva en que aporta a la educacion la flexibilidad
del materia educativo y apunta a un entorno cada vez mas
tecnolégico ya que la sociedad siempre avanza en ese

rumbo.

Para Ramas F. (17), es necesaria la implementacion de los
recursos tecnoldgicos en la educacion, ya que ademas de
mejorar el sistema educativo cotidiano, esta se perfila a un
desarrollo mucho méas moderno, siendo necesario para
descubrir nuevas formas de interaccion a traves de medios

educativos mejorando asi el autoaprendizaje del individuo.

12



2.2.4. Multimedia Educativa

La multimedia es todo elemento que se basa en la combinacion de

herramientas didacticas (imagenes, sonidos y texto) en forma digital,

has puede ser llevado a una animacion 2D y 3D o videos, todo ello

para mejorar la informacién que se quiere otorgar al usuario (18).

2.24.1.

2.24.2.

El uso de la multimedia en la educacién.

El uso de este tipo de herramientas did4cticas es importante
porque, dependiendo del formato en el que se presente
puede favorecer a la asimilacion de lo que se quiere
presentar y con ello mejorar el sistema cognitivo de los
estudiantes, todo para ayudar a que capten mejor las ideas

gue se quiere presentar (19).

Clasificacion la multimedia educativa.

Con funcidn a su estructura, se clasifican de la siguiente
forma: en la ejercitacion, las simulaciones, las bases de
datos, los constructores. Cada una de ella cuenta con
diversos conceptos con respecto al aprendizaje
permitiendo, en contados casos la alteracion de sus
contenidos y la implementacién de nuevas herramientas
pedagdgicas elaborado por docentes y alumnos en general
(20).

2.2.5. Software

El software se define como una agrupacion de ventanas de interfaces

y funciones donde partes como la arquitectura, la interfaz,

algoritmos, cddigo de programacion, se fusionan para ser

13



interpretados a través de un microprocesador, y siendo su principal

funcion el de realizar tareas enfocados en la ciencia, tecnologia,

mediatico y/o estético (21).

2.25.1.

2.25.2.

Tipos de software

El software de sistema. Estan encargados de simplificar el
uso de la computadora donde se logra la administracion de
los recursos con los que cuenta el sistema. Proporcionando
al usuario herramientas de control mediante el uso de

interfaces graficas (22).

El software de aplicacién. Son aplicaciones variadas que
permiten ejecutar una o muchas tareas dependiendo del tipo

de trabajo al que estén destinadas (22).

El software de programacion. Se refiere a las herramientas
y aplicaciones que nos permiten realizar nuevos softwares.
Teniendo como base los modificadores de texto, software
que se encarguen de guardar informacion, y framework
dedicados a la manipulacion de cédigo de programacion

“entornos de desarrollo integrado” (IDE) (22).

Software libre en la educacion

Segin Romero J y Acurio M (23). La introduccion del
software libre es una buena oportunidad para que los
estudiantes conozcan mas sobre las actuales tecnologias, y
gracias a su libre comercio, las instituciones ahorrarian el
pago de licencias siendo completamente legal utilizar esta
categoria de software.

14



2.2.6. Software educativo

El software educativo aporta un valioso método de ensefianza

destinada a estudiantes. Gracias a sus cualidades se hace muy facil

de insertar dentro del sistema educativo, llegando hacer una de los

mejores apoyos educativos que logré el hombre. Si se quiere lograr

el maximo uso del software educativo, se tiene que tener en cuenta

su calidad, donde la relevancia cae en su forma de ensefiar y capar la

atencion del alumnado (20).

2.2.6.1. Tipos del software educativo

Segln Sharma R. (24), existen diversos tipos de software

educativos, los cuales son:

Ejercicios y précticas.
Simulaciones.
Précticas y actividades.
Contexto creativo.
Tutorial.

Solucién de problemas.

2.2.6.2. Caracteristicas del software educativo

Los softwares educativos pueden estar destinadas a diversas

materias educativas, de manera diferentes una de otras y

ofrecer un entorno de trabajo destinado para los estudiantes;

y a pesar de sus diferencias, todos comparten sus mismas

caracteristicas las cuales son (20):

Su funcidén es completamente didactica.
Su recurso principal son ordenadores.

Completamente interactivos.

15



2.2.6.3.

Separa los trabajos grupales a individuales.
De fécil uso.

Criterios para seleccionar un software educativo

El analisis del software educativo tiene como recurso

didactico los siguientes puntos (25):

Relacion del Software Educativo con el Educando,
donde el software educativo debe adaptarse a la manera
de aprender del alumno, teniendo en cuenta sus
conocimientos, habilidades y las actitudes que va
desarrollando dentro de la escuela.

Relacion con el Educador, el software debe adaptarse
al proceso de ensefianza del docente, teniendo en
cuenta los materiales que utiliza.

Relacion con el objetivo educativo, donde el software
solo debe ser usado para beneficiar tareas concretas,
mas no salirse de la sesion educativa establecida.
Relacion con el contenido, dependiendo del recurso de

la asignatura y de su propia manera ldgica.

Segin Galban S. y Ortega C. (25). La evaluacion del

software para elegirlo externamente recae en lo siguiente:

Calidad del contenido audiovisual.
Facil conceptualizacion de la interfaz.

Interactividad con el software.

16



2.2.7. Aprendizaje en la educacion primaria

Dentro de las primeras etapas del ciclo educativo, el nivel primario
es el nivel donde se desarrolla el aprendizaje intelectual, la
motivacion y también los habitos de estudio. Ahi es donde recae la
importancia de la educacion primaria, donde los docentes deben

tener ensefiar y motivar correctamente a los alumnos (26).

La educacion manifestada en el siglo XXI debe estar enfocada en los
procesos de ensefianza en donde el modelo cognitivo constructivista
muestre al alumno como administrado de su propio aprendizaje,
creando desafios que sean beneficiosos para su entorno personal.
Donde las competencias que se desea detonar en los alumnos es el
saber ser, saber conocer y saber convivir (27).

2.2.7.1. Procesos del aprendizaje

Los procesos del aprendizaje son aquellas formas de labor
directa hacia el alumnado, donde se espera que reconozca
la informacion brindada por el orientado, dichos procesos
son: Las actividades programadas, deteccion de desniveles
del aprendizaje, la formulacion, el seguimiento y las
orientaciones psicopedagdgicas. También es tomado en
cuenta dentro de este ambito la conciencia entre los
alumnos y la adaptacion que estos tienen dentro del aula
(26).

2.2.7.2. Modelo de aprendizaje de Kolb
Este modelo de aprendizaje dicta que la forma de recibir

informacion estad basada en como la recibamos, como la

solucionamos y como terminamos tomando decisiones. La

17



2.2.7.3.

experiencia es fundamental en este modelo que no todas las
capacidades que tenga una persona no son medidas de la
misma manera, esto se debe a la percepcion de cada uno, y

de cdmo tenga acceso a la informacion (27).

Gréafico N° 3: Modelo del Kolb
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Fuente: Arellano S, Hurtado L y Pesqueira L (27).

La importancia de la tecnologia en el aprendizaje

La tecnologia en la educacion es importante porque ayuda
a la escuela a tener un enfoque mucho maés acorde a nuestros
tiempos. La tecnologia aplicada a la educacién es
importante porque los alumnos tienen muchas mas
herramientas de trabajo que antes del Internet, otorgando
herramientas audiovisuales expresados en formas de texto
0 iméagenes para aprovecharlas en la ensefianza de los
alumnos, también donde los docentes tendran nuevos
recursos para poder adaptarse a los tiempos actuales y

18



otorgar conocimientos significativos a través del uso de las

tecnologias (28).

2.2.7.4. El juego en la educacion primaria

Los juegos digitales generan desafiantes experiencias que
motivan la satisfaccion intrinseca de los alumnos afectados,
manteniendo el compromiso y la motivacion durante todo
el proceso del aprendizaje. Uno de las principales
caracteristicas de los juegos digitales es que conllevan un
reto que aumenta segin el progreso del jugador, que le
permita llevar consigo un progreso y con ello aprender

nuevas estrategias hasta terminar el juego (29).

2.2.8. Trivial Pursuit

Los tipos de juegos Trivial Pursuit. Se basan en la seleccion de una
pregunta y posteriormente a la seleccion de la respuesta. El auge del
juego, basicamente se consta en relecta la mayor puntuacion por
cada pregunta respondida, y dando por hecho, el jugador que mayor
puntaje tiene es el ganador de la partida. Adicionalmente, para que
el juego sea mucho més entretenido y competitivo, al paso de cada
nivel el juego otorgara distintos tipos de recompensas al usuario que

conteste bien las preguntas seleccionadas (30).

2.2.8.1. Origen

Desarrollado por Scott Abbott, quien trabajaba con un
editor de la revista “Canadian Press”, y, ademas obtuvo la
ayuda de Chris Haney, un trabajador de fotografia en una
revista que trata sobre la moda llamada “Montreal

Gazette”. Un dia mientras platicaban sobre los juegos de
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2.2.8.2.

2.2.8.3.

mesa se retaron mutuamente para ver quién de ellos poseia
maés conocimientos sobre este tipo de juegos. Este juego se
desarrollo en el afio 1982, donde los dos implicados
pusieron todo el financiamiento que pudieron, ademas de
contar con la ayuda de sus familiares y conocidos, y un afio
después, este juego se presentd en la “Feria Internacional
americana del juguete de Nueva York”, dando asi el

comienzo de su futura y monumental popularidad (30).

Funcionamiento

El formato de juego del icénico Trivial Pursuit estd basado
en juegos orientados resaltar los conocimientos de los
participantes, donde el numero de jugadores es lo menos
importante y con un tiempo de duracion totalmente
aleatoria. Dentro de este juego nos podremos encontrar con
un tablero, fichas y un par de dados. Con respecto al tablero;
tiene una forma rectangular que posee en su centro una
casilla hexagonal. Las fichas son repartidas por cada
jugador y seis rebanadoras de papel (cufias), cada una de las
porciones son con respecto al tema de la pregunta
contenidos en la tarjeta por el lado frontal y, por detrés, la
respuesta (30).

Trivial Pursuit en la educacién

QUADRIVIA es un juego desarrollado por Oberta
Publishing, la editorial de la UOC. Esta aplicacion abierta,
que puede se instale libremente en los dispositivos Android
e i0S, combina el aprender jugando y M-learning,
ofreciendo un juego basado en un concurso donde las

preguntas surgen de temas especificos en los titulos
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universitarios. Estas preguntas estdn formuladas por los
propios profesores al seguir una metodologia propuesta por
expertos en aprendizaje y gamificacion. Este le da al juego
algunas caracteristicas importantes: evitar la ambigtedad,
diferentes niveles de dificultad, diferentes tipos de
competencias funcionan, etc. Para dar un componente
social, QUADRIVIA permite para desafiar a otros
jugadores, aparecer en las tablas de clasificacion recoger

placas, invitar a amigos, etc. (31).

Grafico N° 4: QUADRIVIA interfaz

e 2
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No tens partides en curs,
Es el moment de comengar a jugar!

Fuente: Riera D, Arnedo J y Doménech N. (31)

Quizizz es una aplicacion educativa basada en un juego, que
lleva las actividades multijugador a las aulas y hace que en
la clase ejercicios interactivos y divertidos. Con el Quizizz,
los estudiantes pueden hacer ejercicios en clase con sus
aparatos electronicos. A diferencia de otras aplicaciones
educativas, Quizizz tiene caracteristicas de juego como

avatares, temas, memes y musica, que son entretenido en el
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2.2.9. UML

proceso de aprendizaje. El software también permite a los
estudiantes competir entre ellos y los motiva a estudio (32).

Grafico N° 5: Quizizz
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Fuente: Pedro J. (33).

Es una norma de modelizacion que permite la creacion de diagramas

normalizados y especificado, donde contribuye en gran medida a

mejorar la comunicacion y a aumentar la participacion de todos los

interesados en el proyecto. EI aumento de la participacion de los

interesados mejora la calidad del programa informaético, reduce los

errores y fomenta la facil aceptacion de la solucion por los usuarios

(34).

2.2.9.1. Diagrama de Caso de uso

El diagrama de casos de uso muestra un conjunto de usos y
actores y sus relaciones; se utiliza para organizar y modelar
el aspecto dindmico que requieren los usos de un sistema.
Cada diagrama de caso de uso se complementa tipicamente
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con una especificacion de caso de uso completo una
declaracion escrita en la que se detallan las condiciones
previas (lo que debe ser cierto antes de que se realice el caso
de uso), la secuencia de eventos, incluida la secuencia
alternativa de eventos en caso de excepcion o condiciones
especificas, y las condiciones posteriores (lo que debe ser

cierto después de gue se haya realizado el caso de uso) (35).

Gréafico N° 6: Diagrama de caso de Uso
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of a role in system

Fuente: Uldis J. (35).

Diagrama de Secuencia.

Los diagramas de secuencia modelan el flujo, o proceso, en
un sistema. Por lo tanto, son como diagramas de flujo. Las
actividades se realizan a un nivel técnico detallado o0 a un
nivel empresarial. Ademas, documentan el comportamiento
interno dentro de los casos de uso, o del negocio en general.
Otra caracteristica importante de los diagramas de actividad
es la capacidad de mostrar la dependencia entre las
actividades. Los diagramas de secuencia también ayudan a
mapear las actividades a los actores correspondientes
dentro de un sistema. Ademas, debido a su capacidad de
mostrar multiples hilos, también pueden mostrar lo que

ocurre simultaneamente en el sistema (34).
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2.2.9.3.

Gréfico N° 7: Diagrama de secuencia

s ps
] N
f 1: seg(syn) <
- I
- 2: seg(syn+ack) :
~ e S A L
- 3: seglack) \:
L) L)
: 4: seg(data) <3
f A
- 5: seg(fin) \:
r \
: 6 seglack) :
~ -y
7: seg(fin+ack) :
~ 1
f 8: seglack) \:
f 1

I
I
I
I

Fuente: Miroslav P. (36).

Diagrama de Estado.

Los diagramas de estado son uno de los cinco diagramas
utilizados para modelar la naturaleza dindmica de un
sistema. Estos diagramas se utilizan para modelar el ciclo
de vida completo de un objeto. El estado de un objeto se
define como la condicién en la que un objeto reside durante
un tiempo determinado y el objeto se mueve de nuevo a
otros estados cuando ocurren algunos eventos. LoOS
diagramas de estado también se utilizan para la ingenieria

de avance y retroceso (37).
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Gréfico N° 8: Diagrama de Estado

The composite state
@“ ~ ] Sending Segment

v sendCharacter(ch)
(Buﬂznng

| \srnd( “haracter(ch)

(\ idie J 2= &-ncc’img chmcsna
/ |

unullnue { (_J{
{ ln:;&\] """'f_"“!_
Idle

Fuente: Miroslav P. (36).

| when: buffer full
break

2.2.9.4. Diagrama de Actividades.

El diagrama de actividad es otro diagrama importante para
describir el comportamiento dindmico. Consiste en
actividades, vinculos, relaciones, etc. Modela todos los
tipos de flujos como el paralelo, el Gnico, el simultaneo, etc.
El diagrama de actividad describe el control de flujo de una
actividad a otra sin ningin mensaje. Estos diagramas se
utilizan para modelar una vision de alto nivel de los

requisitos de la empresa (37).

Gréafico N° 9: Diagrama de Actividad

Initial node

¥

Flow final node '

— Final node [—
( . '

Fuente: Uldis J. (35).
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2.2.10. Metodologia de desarrollo de software

La metodologia de desarrollo del software hace referencia a un
framework usado para la estructuracion, planeacién y controlar los

procesos que se requieran para desarrollar el software (38).
Modelo en cascada.

El modelo de cascada se basa en flujo completamente
lineas, en donde no se puede pasar a otra etapa del proceso
sin antes completar el anterior. A pesar de se muy utilizado
actualmente, el modelo se considera anticuado, ya que
retornar a pasos anteriores es necesario para la construccion
del software, sin embargo, esta metodologia funciona bien
para programaciones simples y llevadas solo por una

persona (39).

Gréafico N° 10: Modelo Cascada
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Fuente: Dominguez P (40).
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Metodologia SCRUM

La metodologia Scrum se centra en controlar y planificar
los proyectos que son propensos a realizarse cambios. Se
centra en regularizar sus resultados para cumplir todas las
exigencias de los clientes. Es por ello que cada proceso
pude volver a ser revisado ya que sus requerimientos

pueden variar constantemente (41).

Gréfico N° 11: Metodologia SCRUM

Metodologia SCRUM

R\‘lmmk

diaria

"

Sprint de
2a4
semanas

y

Requerimientos del Requerimientos de la
producto Backlog iteracion Sprint Backlog

s
Incremento del producto

Metodologia SCRUM

Fuente: Calvo D (42).

Metodologia RUP

Esta metodologia estd caracterizada por motivar la
comunicacion entre el equipo de trabajo que se encargan de
cada etapa de desarrollo del software. Siendo necesaria una
documentacién estricta que detalle cada paso para llevar el

proyecto de forma iterativa en tiempos muy cortos (43).
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2.2.10.1.Diferencias entre metodologias tradicionales y agiles

No existe en el mundo una Unica metodologia que
complazca todas las necesidades de los proyectos
enfocados al desarrollo del software, ya que estan se
aplicaran dependiendo de los requerimientos de la empresa,
los recursos, las documentaciones y el tiempo del usuario.
Las metodologias de desarrollo agil son destinadas para el
trabajo en equipo de trabajo, donde su principal foco es la
comunicacion con el usuario; por otra parte, las
metodologias tradicionales son mas resistentes a los
cambios, con pasos estrictos y lineales a los que seguir,
dependiendo de la metodologia que se use, es necesario
contar con ellas para lograr un software de calidad (44).
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HIPOTESIS
El diagnostico de un software educativo tipo trivial ayudara a fomentar el

aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote;

2019.
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V.

METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion

El enfoque en la que se basa el presente trabajo de investigacion es del tipo
cuantitativo que Maldonado J. (45), se basa en desarrollar y en emplear
datos numéricos en relacion a las variables, para obtener una interpretacion
certera de los resultados. Dentro del método cuantitativo es necesario
cumplir con los elementos previamente mencionados para guiar una

correcta investigacion.

La investigacidn descriptiva tiene como meta manifestar las situaciones y
los eventos tomando en cuenta los pasos a resaltar de cémo son y de como
se manifiestan en torno a los analisis, pretendiendo la medicion de la

informacidn independiente (46).

Las investigaciones de este tipo no experimental se basan en la observacion,
no se manipulan las variables, solo se observa los analisis de las pruebas

realizadas (45).

La investigacion de corte transversal se centra en métodos para la
recoleccion de datos, tiene el propdsito de analizar y describir las variables
de investigacion, recopilando los datos a través de encuestas, conferencias,
entre otros, permitiendo medir los indicadores pertinentes en la

investigacion (46).
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4.2. Poblacién y muestra

Para el presente proyecto de investigacion se us6 como poblacion los
alumnos de nivel primaria, siendo esta conformada por aproximadamente

270 alumnos de la Institucién Educativa Manuel Gonzales Prada.

Con poblacién se refiere al total de individuos que comparten
caracteristicas entre si, y seran parte del estudio, poder ser que el total de
poblacion llega a ser infinito o finito y dependiendo de esta se extraera una

muestra (47).

Dada la poblacion total, se seleccion6 a 27 alumnos de 4to y 5to grado de
primaria como muestra para el presente proyecto de investigacion, por ser
todos estudiantes de la I.E. Manuel Gonzales Prada de primaria usando

una técnica no probabilistica por conveniencia.

Tabla N° 2 Poblacion de la Investigacion

POBLACION CANTIDAD
Alumnos del 5to grado 14
Alumnos del 4to grado 13
TOTAL 27

Fuente: Elaboracién Propia.

La muestra es considerada como un subconjunto de la investigacion,
siendo de suma importancia para el analisis de la investigacion, teniendo

caracteristicas similares y formando parte de la investigacion (47).
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4.3.  Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores
Tabla N° 3 Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores
Definicion
Variable Definicion Conceptual Dimensiones Indicadores .
Operacional

Diagnostico  de

un software
educativo  tipo
trivial para
fomentar el

aprendizaje en el
nivel primaria de
la LE. Manuel

Gonzales Prada

El software educativo aporta un
valioso método de ensefianza
destinada a estudiantes. Gracias
a sus cualidades se hace muy
dentro del

facil de insertar

sistema educativo, llegando
hacer una de los mejores apoyos
educativos que logré el hombre

(20).

-Nivel de la
Necesidad de un
software

educativo.

- Conocimiento acerca de

un Software educativo.

- Satisfaccion de un
Software como medio
de ensefianza  y/o

aprendizaje.

- Aceptacion de la

propuesta

32

El diagndstico de un

software educativo tipo
trivial busca ayudar a la I.E.
Prada

idear un

Manuel Gonzales
encontrar 0
software educativo que
otorgue un aporte educativo
a los alumnos de nivel

primaria.




Dentro de las primeras etapas - Calidad de la educacién
del ciclo educativo, el nivel primaria.

primario es el nivel donde se
desarrolla el  aprendizaje - Conocimiento de Juegos
intelectual, la motivacion vy |- Necesidad de educativos.

también los habitos de estudio. | mejorar la
Ahi es donde recae la| educaciénen el - Tiempo de Participacion
importancia de la educacion | colegio en clase.

primaria, donde los docentes
deben tener ensefiar y motivar
correctamente a los alumnos
(26).

Fuente: Elaboracién Propia
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4.4,

4.5.

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos.

Es una técnica que se utiliza para recolectar todos los datos requeridos
mediante el uso de un cuestionario, utilizando las encuestas se puede medir
y por ello conocer la opinion de la poblacion que se estudia. La encuesta
es una herramienta para capturar informacion ya estructurada, lo que
influye en la informacion que se recogié y no debe usarse mas que en
situaciones concretas, es Util también para generar teorias o hipotesis

nuevas (45).

El cuestionario es un tipo de sistema de preguntas relacionales de forma
ordenadas que se expresan con palabras sencillas que responde las
personas interrogadas sin necesidad de la presencia del encuestador.
También permite la recoleccion de varios datos distintos de personas que

tienen informacion que suele resultar de interés (45).

Plan de analisis

Por la naturaleza no experimental del cual se jacta el disefio de la
investigacion y también de los datos recolectados, estos se tabularan
mediante SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) graficando asi
el impacto de las encuestas. Un programa SPSS es un conjunto de
instrucciones de sintaxis, o "lenguaje SPSS", para la ejecucién de un
determinado procedimiento, transformacion de datos o una férmula
estadistica (46).



4.6. Matriz de Consistencia

Tabla N° 4 Matriz de Consistencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

METODOLOGIA

¢El uso del software educativo

tipo  trivial  fomenta el
aprendizaje de los alumnos en el
nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote;

2019?

OBJETIVO GENERAL

Diagnosticar ~ un  software

educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el
nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote:
2019.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
- ldentificar la necesidad de
un software educativo trivial
para fomentar el aprendizaje

en el nivel primariade la |.E.

El diagnostico de un software
educativo tipo trivial ayudara a
fomentar el aprendizaje en el
nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote;
2019.

Tipo: Cuantitativa

Nivel: Descriptiva

Disefio: No Experimental de

corte transversal
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Manuel Gonzales Prada —
Chimbote; 2019.

Evaluar la necesidad de un
software educativo del tipo
trivial para fomentar el
aprendizaje en el nivel
primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote;
2019.

Elaborar el diagndstico de
un software educativo tipo
trivial para fomentar el
aprendizaje en el nivel
primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote;
2019.

Fuente: Elaboracién propia
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4.7. Principios Eticos

Dentro de la investigacion titulado “Diagnostico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019.” Se considero el uso de los principios
éticos para demostrar la veracidad de la investigacion.

Utilizando el principio ético de la proteccion a las personas, informando a
todos los participantes lo que conlleva el presente trabajo de investigacion
y respetando el derecho de privacidad de las personas e informar sobre los
resultados al hacer las encuestas para que haya total claridad en la

investigacion.

Se cumplié el principio de beneficencia y no maleficencia porque se
disminuyé todos los posibles riesgos y efetos adversos de la investigacion,
dejando al maximo los beneficios a los alumnos investigados, asegurando

su bienestar.

También se utilizé el principio de la Justicia, porque durante la presente
investigacion se optd por tener un juicio razonable, siempre recurriendo a la

igualdad y equidad, tomando los resultados con ética hacia los participantes.

Se optd por el principio de la integridad cientifica, porque se mantuvo
informado al participante sobre todo acontecimiento de la investigacion,

dando total claridad ante los resultados obtenidos.
También se uso el principio de la libre participacion y derecho a estar

informado, porque se resolvié cualquier duda que pueda tener sobre la

presente investigacion.
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V.

RESULTADOS

5.1. Resultados de la encuesta

5.1.1. Dimensién 1: Nivel de la necesidad de un software educativo

Tabla N° 5 Posesion de un software educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto si poseen un software educativo;
relacionado al diagnostico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la 1.LE. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 0 0.00
No 27 100.00
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.E Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢ La escuela cuenta con algin

software educativo?

Aplicado por: Millones M; 2019.

Dentro de la Tabla N° 5, se visualiza que el 100.00% de los alumnos

encuestados contestaron que NO poseen un software educativo.
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Tabla N° 6 Conocimiento de existencia de software educativos

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la existencia de los softwares
educativos; relacionado al diagnostico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la IL.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 14 48.15
No 13 51.85
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Sabias de la existencia de

algun software educativo?

Aplicado por: Millones M; 2019.

Dentro de la Tabla N° 6, se visualiza que el 51.85% de los alumnos
encuestados contestaron que NO conocian de la existencia de los

softwares educativos, mientras que el 48.15% manifestd que Sl

sabian.

39



Tabla N° 7 Beneficio de un software educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a el beneficio de un software educativo
para la escuela; relacionado al diagnostico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 21 77.78
No 6 22.22
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ;Crees qué un software

educativo puede ser bueno para tu escuela?
Aplicado por: Millones M; 20109.
Dentro en la Tabla N° 7, se visualiza que el 22.22% de los alumnos

encuestados contestaron que NO seria beneficioso para la escuela,
mientras que el 77.78% manifestd que Sl lo consideran beneficioso.
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Tabla N° 8 Beneficio del software educativo en los cursos

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a el beneficio de un software educativo
en sus materias; relacionado al diagnostico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 19 70.37
No 8 29.63
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Sabias qué un software

educativo de preguntas puede ayudarte en tus materias?
Aplicado por: Millones M; 2019.
Dentro de la Tabla N° 8, se visualiza que el 29.63% de los alumnos

encuestados contestaron que NO seria bueno para sus materias,

mientras que el 70.37% contest6 que Sl lo consideran beneficioso.
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Tabla N° 9 Beneficio de un software educativo en sus estudios

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a el beneficio de un software educativo
en sus estudios; relacionado al diagnéstico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 17 62.96
No 10 37.04
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢(Crees que el software

educativo seria extra de ayuda en tus estudios?

Aplicado por: Millones M; 2019.

Dentro de la Tabla N° 9, se observa que el 37.04% de los alumnos
encuestados visualizaron que NO seria beneficiosos para sus

estudios, mientras que el 62.96% contestd que Sl lo consideran
beneficioso.
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Tabla 10. El aprendizaje a través de un software educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la ensefianza a través de un software
educativo; relacionado al diagndstico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 18 66.67
No 9 33.33
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.E Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ;Te gustaria aprender a
través de preguntas utilizando un software educativo?

Aplicado por: Millones M; 2019.
Dentro de la Tabla N° 10, se visualiza que el 33.33% de los alumnos

encuestados contestaron que NO les gustaria aprender a través de un

software, mientras que el 66.67% contestd que Sl les gustaria.
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Tabla N° 11 Mejora del entendimiento a traves de un software

educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la ayuda de un software educativo en
los cursos; relacionado al diagnéstico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 24 88.89
No 3 11.11
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Sabias que un software

educativo puede ayudarte a entender mejor tus cursos?
Aplicado por: Millones M; 20109.
Dentro de la Tabla N° 11, se visualiza que el 11.11% de alumnos

encuestados contestaron que NO seria beneficiosos la ayuda para sus

estudios, mientras que el 88.89% contestd que Sl lo sabian.
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Tabla N° 12 Interés por el uso de un software educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la ayuda de un software educativo en
los cursos; relacionado al diagnostico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %

Si 26 96.30
No 1 3.70
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢ Quisieras aprender a utilizar

un software educativo?
Aplicado por: Millones M; 20109.
Dentro de la Tabla N° 12, se visualiza que el 3.70% de alumnos

encuestados contestaron que NO les gustaria utilizar el software

educativo, mientras que el 96.30% contestd que S les gustaria.
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Tabla N° 13 Ayuda del software educativo al docente

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la ayuda de un software educativo al
docente; relacionado al diagndstico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 19 70.37
No 8 29.63
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ;Quisieras que el software

educativo ayude a realizar mas actividades a tu profesor?

Aplicado por: Millones M; 20109.

Dentro de la Tabla N° 13, se visualiza que 29.63% de los alumnos
encuestados contestaron que NO les gustaria que el docente se ayude

con un software educativo, mientras que el 70.37% contest6 que Sl

les gustaria.
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Tabla N° 14 Necesidad de un software educativo

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la necesidad de un software educativo;
relacionado al diagndstico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la 1.LE. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 23 85.19
No 4 14.81
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Quisieras tu como

estudiante tener un software educativo?

Aplicado por: Millones M; 2019.

Dentro de la Tabla N° 14, se visualiza que 14.81% de los alumnos
encuestados contestaron que NO tienen necesidad de tener un

software educativo, mientras que el 85.19% contesté que Sl lo

necesitan.
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5.1.2. Dimensién 2: Nivel de Satisfaccion en el Aprendizaje

Tabla N° 15 Satisfaccién de la ensefianza de sus docentes

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la satisfaccion de la educacion de sus
maestros; relacionado al diagnéstico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la IL.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 21 77.78
No 6 22.22
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Estas totalmente satisfecho

con la educacion que te otorga tu escuela?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro la Tabla N° 15, se visualiza que 22.22% de los alumnos

encuestados contestaron que NO estan satisfechos con la educacion
de sus docentes, mientras que el 77.78% contesto que SI lo estan.
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Tabla N° 16 Importancia de la educacion infantil

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la educacion infantil; relacionado al
diagndstico de un software educativo tipo trivial para fomentar el
aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada —
Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 16 59.26
No 11 40.74
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Crees que la educacion hoy

en dia es importante para la formacién de los nifios?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro de la Tabla N° 16, se visualiza que 40.74% de los

encuestados contestaron que NO es importante la educacion infantil,
mientras que el 59.26% contestd que Sl lo es.
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Tabla N° 17 Propuesta de juegos educacionales en la educacion

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la propuesta de juegos educativos en
su educacion; relacionado al diagndstico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 19 70.37
No 8 29.63
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Crees que tus docentes

podrian mejorar tu educacion a través de juegos educativos?
Aplicado por: Millones M.; 2019.

Dentro de la Tabla N° 17, se visualiza que el 29.63% de los alumnos
encuestados contestaron que NO es la propuesta de juegos

educativos en su ensefianza, mientras que el 70.37% contesto que Sl

lo necesitan.
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Tabla N° 18 Uso del aula de computo para su aprendizaje

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la utilizacion de las aulas de coémputo
para su aprendizaje; relacionado al diagnostico de un software
educativo tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel

primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 19 70.37
No 8 29.63
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Se usa el aula de computo

de tu escuela para mejorar tu aprendizaje?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro de la Tabla N° 18, se visualiza que el 29.3% de alumnos

encuestados contestaron que NO usa el aula de cobmputo para su

aprendizaje, mientras que el 70.37% contest6 que Sl lo hacen.
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Tabla N° 19 Apoyo extra de los docentes

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto si reciben apoyo extra de sus docentes;
relacionado al diagndstico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 16 59.26
No 11 40.74
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.E Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Crees que tus profesores

brindan apoyo extra a tus compafieros cuando lo necesitan?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro la Tabla N° 19, se visualiza que el 40.74% de los alumnos

encuestados contestaron que sus docentes NO les brindan apoyo

extra, mientras que el 59.26% contestd que Sl lo hacen.
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Tabla N° 20 Satisfaccion de los métodos educativos

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la satisfaccion de los métodos
educativos; relacionado al diagnostico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 21 77.78
No 6 22.22
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Crees que los métodos de tu

escuela son suficientes para mejorar su educacion?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro de la Tabla N° 20, se observa que el 22.22% de los alumnos

encuestados contestaron que NO estan satisfechos con los métodos

educativos, mientras que el 77.78% contestd que Sl lo estan.
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Tabla N° 21 Satisfaccion de la educacion personal

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la satisfaccion de la educacion
personal; relacionado al diagnostico de un software educativo tipo
trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E.
Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 17 62.96
No 10 37.04
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢;Crees que la educacion que

te brinda la escuela es suficiente para ti?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro la Tabla N° 21, se visualiza que el 37.04% de los alumnos

encuestados contestaron que NO estan satisfechos con su educacion,

mientras que el 62.96% contestd que Sl lo estan.
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Tabla N° 22 Entretenimiento en las clases

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a el entretenimiento en las clases;
relacionado al diagndstico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 24 88.89
No 3 11.11
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.E Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Las clases son entretenidas

para ti?
Aplicado por: Millones M.; 2019.
Dentro de la Tabla N° 22, se visualiza que el 11.11% de los alumnos

encuestados contestaron que las clases NO son entretenidas,

mientras que el 88.89% contestd que Sl lo son.
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Tabla N° 23. Ventajas de otros métodos de aprendizaje

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a las ventajas de otros metodos de
aprendizaje; relacionado al diagndstico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 14 51.85
No 13 48.15
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Seria una desventaja no usar

otros métodos de aprendizaje en tu escuela?

Aplicado por: Millones M.; 2019.

Dentro de la Tabla N° 23, se observa que el 48.15% de los alumnos
encuestados contestaron que NO seria una desventaja no usar otro

método de aprendizaje, mientras que el 51.85% contesto que Sl seria

una desventaja no usarlas.
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Tabla N° 24. Mejorar la educacion con un nuevo método de

ensefanza

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la mejora de su educacion con un
nuevo sistema de ensefianza; relacionado al diagnostico de un
software educativo tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el

nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 17 62.96
No 10 37.04
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Ser& posible mejorar adn
méas tu educacidon si el colegio coloca un nuevo sistema de

enseflanza?

Aplicado por: Millones M.; 2019.

Dentro de la Tabla N° 24, se visualiza que el 37.04% de los alumnos
encuestados contestaron que NO seria posible la mejora en la

educacion con un nuevo meétodo de ensefianza, mientras que el

62.96% contesto que Sl seria posible la mejora.
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Resumen de la dimensién N° 01: Necesidad de un software

educativo

Tabla N° 25 Resumen de la Dimension N° 01

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la necesidad de un software educativo;
relacionado al diagnostico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la 1.LE. Manuel
Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 18 66.67
No 9 33.33
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.LE Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ¢Quisieras tu como

estudiante tener un software educativo?

Aplicado por: Millones M.; 2019.

Dentro de la Tabla N° 25, se visualiza que 33.33% de los alumnos
encuestados contestaron que NO tienen necesidad de tener un

software educativo, mientras que el 66.67% contestd que Sl lo

necesitan.
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Grafico N° 12: Resumen de la Dimension N°01

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la necesidad de un software educativo;
relacionado al diagnostico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel

Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Mhno
Wsi

Fuente: Tabla N° 25
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Resumen de la Dimension N° 02: Necesidad de mejorar la

educacion en el colegio

Tabla N° 26 Resumen de la dimensién N° 02

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la necesidad de mejorar la educacion
en el colegio; relacionado al diagndstico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Alternativas n %
Si 19 70.37
No 8 29.63
Total 27 100.00

Fuente: Instrumento de recoleccion de datos, tipo encuesta,
orientado a los alumnos de la I.E Manuel Gonzales Prada -
Chimbote; respondiendo a la pregunta: ;Serd posible mejorar ain
mas tu educacion si el colegio coloca un nuevo sistema de

ensefianza?

Aplicado por: Millones M.; 2019.

Dentro de la Tabla N°26, se visualiza que el 29.63% de los alumnos
encuestados contestaron que NO seria posible la mejora en

educacion con un nuevo método de ensefianza, mientras que el

70.37% contesto que Sl seria posible la mejora.
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Grafico N° 13: Resumen de la dimensién N° 02

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas sobre el
conocimiento, con respecto a la necesidad de mejorar la educacion
en el colegio; relacionado al diagnostico de un software educativo
tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la
I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019

Mno
Wi

Fuente: Tabla N° 26
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5.2. Analisis de Resultados
Esta investigacion tuvo como un objetivo general el “elaborar el diagnostico
de un software educativo tipo trivial para fomentar el aprendizaje en el nivel
primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada — Chimbote; 2019”, para evaluar
si es factible un software educativo en la institucion, por eso, se dio iniciado
a la elaboracion y ejecucion del método de investigacion con el cual
podremos saber las necesidades de todos los alumnos utilizando una
sugerencia de aptitud. Una vez completada y obtenido los resultados de las
realizadas interpretaciones, se pueden obtener los analisis de los resultados,

dando a conocer lo siguiente:

1. Tomando en cuenta la dimension 1: Necesidad de un software
educativo, en la tabla N° 25, podemos corroborar que el 66.67% de los
alumnos encuestados indican que tienen una necesidad de un software
educativo, por lo cual, a través de este diagndstico se espera realizar
evaluacion para la propuesta de un software educativo. Dichos
resultados guardan gran similitud a los obtenidos por Ponce A. (7), en
el afio 2018, en su investigacion titulada “Implantacién del software
educativo JCLIC en el area de matematica del primer y segundo grado
de secundaria de la I.E.P. Nuestra Sefiora de Lourdes — Piura; 2018,
realizado en la ciudad de Piura, que también en su momento obtuvo
resultados semejantes a la dimension presentada, con un 60% donde la
aplicacién de un software educativo dentro de la institucion puede
mejorar las practicas pedagdgicas de los docentes y el rendimiento
académico de los alumnos, fueron satisfactoriamente acertados. Dichos
resultados son similares a los que se obtuvieron de la investigacion con
respeto al analisis de esta dimension, y como conclusion se puede decir
que los resultados de la mencionada tesis y en los resultados de mi

investigacion gran existe similitud.
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2. Tomando en cuenta la dimension 2: Necesidad de mejorar la educacion
en el colegio, en la tabla N° 26, podemos corroborar que el 70,37 % de
los alumnos que se encuestd, confirman es necesario mejorar la
educacion primaria si se implementara un nuevo método de ensefianza,
implementando nuevas técnicas de ensefianza y métodos en las clases.
Dichos resultados guardan gran similitud a los obtenidos por Castillo F.
(10), en el afo 2018, en su tesis titulada “Implementacion de un médulo
informéatico Sloode utilizando Avatar para apoyar las actividades
educativas de la institucion educativa César Vallejo Mendoza de Catac
- Recuay; 2018”, en la ciudad de Chimbote, también en su momento
obtuvo resultados semejantes, obteniendo un 92.86% en donde
concluye que con nuevos métodos de ensefianza se puede mejorar el
nivel del alumno en lo que se refiere al nivel académico. Dichos
resultados son similares a los que se obtuvieron de la investigacion con
respeto al analisis de esta dimension, y como conclusion se puede decir
que los resultados de la mencionada tesis y en los resultados de mi

investigacion gran existe similitud.

Se concluye que en la Institucién educativa Manuel Gonzales Prada, existe
la necesidad de disefiar un software educativo orientado a mejorar la
educacion del nivel primaria y por consecuencia una mejora de los procesos
académicos de los alumnos de primaria, y esto se mejorara a través de
distintos métodos de ensefianza y colaboracion con los alumnos, un
entendimiento mejor con estos y por concluyente la mejora en su

aprendizaje.
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5.3. Propuesta de Mejora
Después de evaluar e identificar la necesidad de un software educativo en
los alumnos de la I.E. Manuel Gonzales Prada, se opt6 por diagnosticar dos
posibles soluciones para la propuesta de mejora:
- Diagnosticar la metodologia de un software educativo tipo trivial
comprobando si es factible para la institucion educativa, cumpliendo

sus requerimientos y necesidades.

- Diagnosticar la propuesta de un software educativo que se adapte a los

requerimientos de la Institucion Educativa.

5.3.1. Requerimientos Funcionales

Tabla N° 27 Lista de requerimientos Funcionales

ID DESCRIPCION

RFO1 Gestion de cuentas.

RF02 Sistema de registro.

RFO3 Menu despegable.

RF04 Eleccidn de los distintos cursos aplicados.
RF05 Control del progreso de los alumnos.
RF06 Control de las preguntas.

RFO7 El maestro podra modificar sus cursos
RF08 Interaccion con sonidos y contenidos.
RF09 Sistema de busqueda preguntas.

RF10 Permite trazar metras y logros para los estudiantes.

Fuente: Elaboracién Propia
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5.3.2.

5.3.3.

Requerimientos No funcionales

Tabla N° 28 Lista de requerimientos no funcionales
ID DESCRIPCION

RNFO1 El entorno visual del software debera contar con los

colores de la institucion educativa.

RNF02 Contara con una interfaz gréfica sencilla y facil de
comprender.

RNFO03 Desarrollado con el lenguaje de programacion java.

RNFO04 Soporta el sistema operativo utilizado en la

institucion educativa.

RNFO05 El software tendra un tiempo de respuesta 6ptimo.

Fuente: Elaboracién Propia

Definicion de Actores

Alumnos:
Son los participantes que, a través del software podran tener una
manera sencilla de aprender sus cursos con el uso de preguntas

aleatorias relacionadas con su materia.

Docentes:

Son los participantes que podran administrar sus cursos, agregando
o modificando las preguntas para presentarlas a sus alumnos, ademas
de trazar metas para que puedan tener un objetivo dentro de la

aplicacion.
Administrador:

Es el encargado de administrar las cuentas que se generaran en la

aplicacion.
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5.3.4. Cursos de Interés

Para conseguir el maximo resultado en la siguiente investigacion se
selecciond diferentes cursos dictados en la institucion. Entre estos

destacan los numéricos, teoricos y cientificos.

Los siguientes cursos que se eligieron son:

- Matematicas.

Porque es la base fundamental para el entendimiento de los nimeros
la cual se aplicara en distintos campos de nivel superior, como la

geometria, aritmética o fisica.

- Comunicacion.

Este curso es esencial para la comprension en la lectura, ademas de
que ayuda a explayarse con mayor facilidad en su vida social, asi
como también en su futuro profesional, tales como hacer resimenes,

realizar ensayos, entre otros.

- Ciencia y ambiente.

El area de ciencia y ambiente (C.A.), contribuye con la formacion de
su personalidad, inteligencia y la madurez que puede adoptar.
Aprenden a maravillarse por seres y cuerpos extrafios, dando paso al
recurrir al diagndstico, aprender a observar y aprender de eso.

- Arte.

Este curso contribuye al desarrollo integral y pleno de los nifios y
jovenes. El dibujo, la pintura, la danza o el teatro ayuda a los
alumnos a mejorar su nivel creativo, tanto en lo teérico como en lo

practico.

Para solucionar los problemas que existen en la institucion y crear

un ambiente agradable en ciertos tiempos de las horas de clases de
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los estudiantes, se consultd de antemano con los estudiantes y
docentes para realizar los requerimientos que se usaran para modelar

el sistema.

5.3.5. Metodologia de definicion de preguntas (QUADRIVIA)
Siguiendo la metodologia realizada en QUADRIVIA, basado en un
juego serio implementando en la UOC (Universidad Oberta de
Catalunya). Donde nos indica que el juego debe ser homogéneo en
diversos aspectos, ya sea por las tipologias, la complejidad, etc. Se
aplican los siguientes pasos para la creacion de trivias en una

institucion.

- Los docentes deberian escribir un numero definido de
preguntas:
Para que el docente pueda tener un uso constante e
ininterrumpido de la aplicacion, se podria contar con un
promedio de 15 preguntas por sesién de aprendizaje (esto

dependera del horario que le da el docente).

- El cuestionario debe mejorar las capacidades educativas del
estudiante:
1. Lacapacidad para la toma de decisiones.
2. Mejora las habilidades teoricas.

3. Mejora del aprendizaje cognitivo de los estudiantes.

- Modulacion de la dificultad.
La dificultad dependeréa exclusivamente del docente, del reto
que desee implantar a los alumnos, acompafiado de objetivos

para que los alumnos sientan una motivacion por cumplirlos.
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- Seclasifican los cuestionarios.
Esto se realiz6 con la implementacion de sesiones, para que cada

trivia tenga su propio significado.

- Las preguntas aparecen aleatoriamente.
Esto se realizd para evitar conocer algun patron dentro de las

sesiones.

- Evitar errores de patrones.
A veces las respuestas mas largas suelen ser las correctas, por

ello se debe tener en cuenta la diversidad de estas.

- Las preguntas deben ser entendibles para el estudiante.
Para que la motivacion de los estudiantes sea productiva, las
preguntas deben ser totalmente claras, pero no dando la

respuesta del todo.

- Las preguntas pueden tener mas de una respuesta.
Para evitar el aburrimiento innecesario del estudiante, se puede
contaron multiples respuestas, ya sea abiertas o cerradas o
afirmativas o negativas, para tener mayor variedad dentro del

sistema.

Una vez que la sesion de la trivia esté creada se podra contar con una
revision general del docente para confirmar cada sesion establecida,
de misma forma poder modificar y afiadir objetivos para cada sesion

independientemente de esta.
Esta metodologia se puede aplicar a la escuela, ya que se pueden

cumplir todos los pasos para su elaboracion, sin especificar el lado

del sistema.
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Por ultimo, se propuso un modelo del sistema del software educativo

tipo trivial adaptado a la escuela.

5.3.6. Diagramas de la mejora

Caso de Uso General

Gréafico N° 14: Modelo de caso de uso general de gestion del
software

= Médulo de Aprendizaje

-u_,_____“ ®_ Gestionar Usuarios
Administrador
Ingresar al Sistema
®  Gestionar Sesiones
Visualizar Curso <

Realizar Actividades

_—

Docente

/

Alumno

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla N° 29 Casos de uso Gestion general del Software

Descripcion Gestion general del software.

Actor principal Administrador, docente y alumno

Actor Secundario | Ninguno.

Punto de Inicio El actor administrador gestiona las cuentas y

el actor docente y alumno ingresan al sistema

Punto de Término | El actor docente gestiona los cursos, sesiones
y objetivos, el actor alumno realiza y

visualiza actividades

Flujo de Eventos | Administrador gestionas las cuentas y
dependiendo de ello los docentes y los
alumnos pueden ingresar al sistema para

gestionar y revisar sus progresos.

Flujo de eventos | ninguno

alternos

Resultado Gestion general del software exitoso.

mediable

Fuente: Elaboracion propia

Casos de uso Especificos

Gréafico N° 15: Modelo de caso de uso de gestionar cuentas

Seingiuges

“aincludess
Verificar tipo de cuenta J--oommz @

Cuentas Regisiradas

Administradar

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla N° 30 Caso de uso Gestién de Cuentas

Descripcion Gestionar Cuentas.

Actor principal Administrador.

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio

registradas.

El actor ingresa a la ventana de las cuentas

Punto de Término | Realizar la gestion de cuentas.

Flujo de Eventos

sistema.

Gestionar las cuentas de los docentes y los

estudiantes que se valla incorporando al

Flujo de eventos

alternos

Visualiza, registra, modifica o deshabilita
las cuentas de los docentes o estudiantes.

Resultado mediable | Gestion de cuentas exitoso.

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico N° 16: Modelo Caso de Uso de Ingresar Cuenta

Dacente

!

Adminisirador

Alumno

Cuentas Registradas

‘
\ seexdendss
‘

Cuenta no valida

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla N° 31 Caso de Uso Ingreso de Cuenta

Descripcion Ingreso de cuenta

Actor principal Docente y alumnos

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio Los actores ingresan al meno de iniciar

sesion

Punto de Término | Ingresar al men( de docentes o alumnos

respectivamente

Flujo de Eventos Introducir la cuenta del usuario y verificar
si existe. De ser el caso detectaré el tipo de

cuenta a la que pertenece

Flujo de eventos | Si la cuenta no concuerda, no avanzara al

alternos menu principal.

Resultado mediable | Ingresar a la cuenta exitoso

Fuente: Elaboracién Propia

Gréafico N° 17: Modelo de caso de Uso Gestionar de Actividades
“2ingludes=
P <<includex= =
<2includes= =
---------------
Daocente l‘-""»_‘ <<include=> -H_L"‘-.‘n
<includes»

| <deendEr

. '

I
Doservar Calificaciones

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla N° 32. Caso de Uso Gestion de actividades

Descripcion Gestion de actividades
Actor principal Docente
Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio

El docente ingresa al sistema y selecciona

un curso.

Punto de Término

Realizar gestion de actividades

Flujo de Eventos

Gestiona las trivias para las sesiones
afladiendo, modificando, eliminando y

estableciendo una fecha.

Flujo de eventos

alternos

Puede ver la calificacion de los alumnos

Resultado mediable

Gestion de actividades exitoso

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico N° 18: Modelo de Caso de Uso Realizar Actividades

“2includess

Docents

Realizar Actvidades

L] .
% adincludes>

Afadir Objetivos

Guardar Resultados

»
"

Wer resultados de |3 trivia
ainclude=s
s====eee--2  Resolver Objetivos

Fuente: Elaboracién propia

73




Tabla N° 33. Caso de Uso de Realizar Actividades

Descripcion Realizar Actividades

Actor principal Docente

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio Docente ingresa al sistemay selecciona un

curso y habilita las trivias

Punto de Término Alumno resuelve trivia

Flujo de Eventos El docente habilita las trivias y afade
objetivos en la sesion, el alumno resuelve

trivias y se guarda en la base de datos

Flujo de eventos | ninguno

alternos

Resultado mediable | Realizar Actividades exitosos

Gréafico N° 19: Modelo Caso de Uso Visualizar Curso

Ingresar al Sistema

Visualizar Progreso

zgincludas: «<includes= .-/
i . z<includes= ] .
Visualizar Curso p----------=-----2 Visualizar Sesionss

Tea . ==includer=

Alumno

=<includes=

Seleccionar Curso

Fuente: Elaboracion Propia

Visualizar Objetivos
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Tabla N° 34 Caso de Uso de Visualizar Cursos

Descripcion Visualizar Cursos

Actor principal | Alumno.

Actor Ninguno.
Secundario

Punto de Inicio | El actor ingresa al sistema y verifica el curso

Punto de | Visualiza los cursos

Término

Flujo de Eventos | Visualiza sus progresos, futuras sesiones y

objetivos cumplidos

Flujo de eventos | ninguno

alternos

Resultado Visualizar cursos exitosos.

mediable

Fuente: Elaboracion Propia

75



Diagramas de Secuencia

Gréafico N° 20 Diagrama de Secuencia Registrar de cuentas

-Modulo de
aprendizaje

Admini'strador

i
!
1: Ingresar datos i

:

Cursos

‘Base de datos

2: Buscar coincidencia

L 3 Respuesta

Eommme- -

4: Buscar cursos

B: Respuesta

4: Inserar Cursos

3 Insertar datos

7. Datos ingresados B}(

Seq aIterJ
|8 Limpiar datos
9: Error de datos

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla N° 35 Diagrama de Secuencia Registrar de Usuario

Descripcion

Registrar de Usuario.

Actor principal

Administrador.

Actor
Secundario

Ninguno.

Punto de Inicio

El actor ingresa dentro del modulo de los

alumnos y docentes.

Punto de

Término

El actor termina ingresando los nuevos datos
de los usuarios o puede encontrar similitud en

los datos y reportarlos.

Flujo de Eventos

Ingresa datos de los usuarios, luego registra los
datos dentro de su base de datos y luego dentro
del moédulo ingresara los cursos para el
usuario, luego se ingresan los datos dentro de
la base de datos, por ultimo, se recibira una

respuesta de confirmacion

Flujo de eventos

Puede reportar los datos que ya estén

alternos almacenados dentro de la base de datos.
Resultado Registro de wusuario Exitoso o Usuario
mediable encontrado en la base de datos

Fuente: Elaboracién Propia
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Gréafico N° 21: Modelo de Diagrama de secuencia de Agregar Trivias

‘Madulo de

o ‘Base de datos
aprendizaje

Dnciente

T

i

:

i

1: Ingresar al sistema |
b

3 Buscar trivias

4: Cbtener trivias

3 Mostrar frivias

F--|

6: Agregar nueva sesion
#

T Asignar fecha

Loop ,J &: Agregar preguntas »

[Dejar de agreqgar]

9 Guardar nueva frivia

10: Obtener Respuesta

11: Mostrar Respuesia

Fuente: Elaboracién Propia

78



Tabla N° 36 Diagrama de Secuencia de Agregar Trivias

Descripcion Agregar trivias
Actor principal | Docente
Actor Ninguno.

Secundario

Punto de Inicio

El docente entra al modulo de aprendizaje.

Punto de

Término

El docente agrega una nueva trivia a la base de
datos.

Flujo de Eventos

El docente ingresa al modulo de aprendizaje,
el médulo de aprendizaje busca las trivias y se
muestran al docente.

El docente crea una nueva sesion agregando
una fecha y las preguntas, posteriormente se
agregan a la base de datos. Finalmente se

recibe una respuesta

Flujo de eventos

El docente puede agregar tantas preguntas

alternos como quiera
Resultado Agregar trivia exitosa
mediable

Fuente: Elaboracién Propia
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Gréafico N° 22: Modelo de Diagrama de Secuencia Sesién de aprendizaje

;% “Modulo de ;% ‘Base de datos

aprendizaje Alm:nno

Dm:iante , '
it :
i

1: Ingresar al sistema

4: Mosfrar sesiones

F-----1

5 Asignar sesian N

G- Asignar Dbjeti'.ros_h

T Enviar trivia

&: Enviar objetivos

% Resolver trivia

10 Enviar resultados

11: Verificar objetivos curhplidns

12: Mostrar resultados

13: Guardar resultados

1

| —

Fuente: Elaboracion Propia

80



Tabla N° 37 Diagrama de Secuencia Sesion de Aprendizaje

Descripcion Sesion de aprendizaje
Actor principal | Docente
Actor Alumno

Secundario

Punto de Inicio

El docente y el alumno entra al modulo de

aprendizaje.

Punto de

Término

Se guardan los datos de la trivia y objetivos
completados

Flujo de Eventos

El docente ingresa al modulo de aprendizaje y
se muestran las sesiones creadas para la fecha.
El docente envia la sesién y los objetivos hacia
el modulo. EI mddulo envia la sesion a los
alumnos y los alumnos realizan la trivia y
cumplen objetivos. Se muestran los resultados

de la trivia y se envia a la base de datos las

respuestas.
Flujo de eventos | ninguno
alternos
Resultado Sesioén de aprendizaje exitosa
mediable

Fuente: Elaboracién Propia
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Gréafico N° 23: Modelo de Diagrama de Secuencia Mostrar
Calificaciones

% ‘Modulo de :Base de datos

Alutnng aprendizaje

10 Imgresar 31 sistema

.
L

’—‘ 2: Buscar informacien del curso

Jie
3: Retornar mfarmacidn

4: Mostrar infarmacian .

i
5 Beolicitar calificaciones
& Buscar calificacionss

7: Respussta
ot ﬂ

b d

3 Mostrar calificacionzss

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla N° 38 Diagrama de Secuencia Mostrar Calificaciones

Descripcion Mostrar Calificaciones

Actor principal | Alumno

Actor Ninguno.

Secundario

Punto de Inicio | Alumno entra al sistema.

Punto de | Alumno mira sus calificaciones.

Término

Flujo de | El alumno entra al sistema y solicita ver sus
Eventos calificaciones.

Flujo de eventos | Ninguno.

alternos

Resultado Mostrar calificaciones exitosas

mediable

Fuente: Elaboracion Propia
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Gréfico N° 24: Modelo de Diagrama de Actividades Registrar de
Cuentas

= Registro de cuentas
= Administrador = Modulo de aprendizaje = Base de datos

by

Obtiene datos del Ingresa dates al ]
usuario sistema J
h
erifica datos del
usuario

No
datos existente
¥
Ingresa datos Guarda datos en el
nuevamente sistema
k.

v

Insertar cursos

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 39 Diagrama de Actividades Registro de Cuentas

Descripcion Registrar de Cuentas

Actor principal Administrador

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio Administrador entra al sistema

Punto de Término Guarda datos en el sistema

Flujo de Eventos Administrador obtiene datos del usuario,
ingresa al sistema y verifica datos,

insertar los cursos y guarda datos

Flujo de eventos | De tener semejanza con otros datos,

alternos ingresa nuevamente

Resultado mediable | Registro de cuenta exitoso

Fuente: Elaboracion Propia
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Gréfico N° 25: Modelo Diagrama de Actividades Crear Sesion de
Aprendizaje

Crear Sealdn ds Aprendizals
Docenta Modulo da aprandiza)e Bass o8 oatos

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 40 Diagrama de Actividades Crear Sesion de Aprendizaje

Descripcion Crear Sesion de Aprendizaje

Actor principal Docente

Actor Secundario | Ninguno.

Punto de Inicio Docente Ingresa al sistema

Punto de Término | Guarda sesion

Flujo de Eventos | Docente ingresa al sistema y recibe trivias
del sistema, luego agrega una nueva sesion,

asigna una fecha y agrega preguntas.

Flujo de eventos | Ninguno.

alternos

Resultado Crear Sesion de Aprendizaje exitoso

mediable

Fuente: Elaboracién Propia
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Gréfico N° 26: Modelo de Diagrama de Actividades Sesion de
Aprendizaje

seslon ds Aprendizals

Docants Madulo da aprendiza)e Alumna Easa da dates

Guardar Resullados

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla N° 41 Diagrama de Actividades Sesién de Aprendizaje

Descripcion

Sesion de aprendizaje

Actor principal

Docente, Alumno

Actor
Secundario

Ninguno

Punto de Inicio

El docente y el alumno entra al modulo de

aprendizaje.

Punto de

Término

Se guardan los datos de la trivia y objetivos
completados

Flujo de Eventos

El docente ingresa al modulo de aprendizaje y
se muestran las sesiones creadas para la fecha.
El docente envia la sesién y los objetivos hacia
el modulo. EI mddulo envia la sesion a los
alumnos y los alumnos realizan la trivia y
cumplen objetivos. Se muestran los resultados

de la trivia y se envia a la base de datos las

respuestas.
Flujo de eventos | Ninguno
alternos
Resultado Sesioén de aprendizaje exitosa
mediable

Fuente: Elaboracién Propia

86




Gréafico N° 27: Modelo de Diagrama de Estado Ingresar al Sistema

. Entrando al inicio de sesion f J
.‘=L Esperando datos

Volver a enviar

Ingresar datos

h 4

negacion ;
{ Mastrar Error Uerilgsfquandggms }

terminar secuencia

datos acepiados

h 4

{Seleccionando Curs DJ

Ingresar al sistema

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla N° 42 Diagrama de Estado Ingresar al Sistema

Descripcion

Ingresar al Sistema

Actor principal

Docente, Administrador, Alumno

Actor Secundario

Ninguno.

Punto de Inicio

Actores ingresan al menu de inicio

de sesion.

Punto de Término

Ingreso al sistema.

Flujo de Eventos

Actores  ingresan al  men,
introducen sus datos, seleccionan

curso e ingresan al sistema.

Flujo de eventos alternos

Datos no validos cancelan el inicio.

Resultado mediable

Ingresar al sistema Exitoso

Fuente: Elaboracién Propia.
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Gréfico N° 28: Modelo de Diagrama de Estado Crear Sesion

Seleccionando curso

Ingress al sistema

Y
Se muestra lista de
Sesignes

Crea nuavs sasidn

Se crea una nueva Ingresa fecha de |3

sesion sesion

Se establecs una fecha

Establece pregunias

Esperando preguntas

Escribir pregunta

Agregar nueva pregunta

Escribiendo preugnts

Guardar Sesion

Fuente Elaboracion Propia.

Tabla N° 43 Diagrama de Estado Crear Sesion

Descripcion Crear de Sesion

Actor principal Docente.

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio Seleccionan un curso.

Punto de Término Guarda la sesion en la base de datos
Flujo de Eventos Docente crea sesiones ingresan

fecha y agrega objetivos.

Flujo de eventos alternos ninguno

Resultado mediable Crear Sesion de Aprendizaje exitoso

Fuente: Elaboracion Propia.
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Gréfico N° 29: Modelo de Diagrama de Estado Resolver Trivia

.—b[ Selecciona curso ]

Ingresa al sistema

E\ﬂu estra sesion actu a]

[Selecciona Objetivos] [ Selecciona sesion J
Resuelve Trivia
Muestra Resultados

Guarda resultados

-

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla N° 44 Diagrama de Estado Resolver Trivia

Descripcion Resolver Trivia

Actor principal Alumno

Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio Alumno ingresa al mend de inicio de
sesion.

Punto de Término Guarda resultados

Flujo de Eventos Alumno ingresa al  sistema,

selecciona curso y entra a la sesion,
resuelve trivia, cumple objetivos y

guarda resultados.

Flujo de eventos alternos Datos no validos cancelan el inicio.

Resultado mediable Ingreso al sistema Exitoso

Fuente: Elaboracion Propia
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Grafico N° 30: Modelo de Diagrama de Colaboracion Ingresar al

O 1: Iniciar sesion

sistema

> ‘Médulo de

/\ 4: Mostrar el modulo de aprendizaje

Alumno
Docente
Administrador

Aprendizaje

3. Validar datos

27 Enviar solicitud

‘Base de Datos

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla N° 45 Diagrama de Colaboracion Ingresar al sistema

Descripcion

Ingresar al Sistema

Actor principal

Docente, Administrador, Alumno

Actor Secundario

Ninguno.

Punto de Inicio

Actores ingresan al menu de inicio

de sesion.

Punto de Término

Ingreso al sistema.

Flujo de Eventos

Actores  ingresan al  mend,
introducen sus datos, seleccionan

curso e ingresan al sistema.

Flujo de eventos alternos

Datos no validos cancelan el inicio.

Resultado mediable

Ingresar al sistema Exitoso

Fuente: Elaboracion Propia
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Gréfico N° 31: Modelo de Diagrama de Colaboracion Sesion de

Actividades
Q 1: Ingrezar al sisiema N
» Modulo de
< Aprendizaje
&: Mostrar Resuliados
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= o 0 o
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) (o]
x 2
4: Buscar sesiones =
2
™

Fuente:

Elaboracién Propia

Tabla N° 46 Diagrama de Colaboracion Sesion de Aprendizaje

Descripcion Sesion de Actividades
Actor principal Alumno.
Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio

Alumno ingresa sistema

Punto de Término

Realiza la sesién de aprendizaje

Flujo de Eventos

Alumno ingresa al sistema y realiza
la las preguntas de la sesion,
mostrando  su  resultado vy
desempefio. Lugo los datos son

guardados

Flujo de eventos alternos

Datos no validos cancelan el inicio.

Resultado mediable

Ingreso al sistema Exitoso

Fuente: Elaboracion Propia
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Gréfico N° 32: Modelo de Diagrama de Colaboracién Crear Sesion

- :Modulo de

Aprendizaje

i 1: Ingresar al sistema
-l
it

11: Mostrar Sesiones

Docente

“Sesiones j

a: Agregar Preguntas
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s T
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v

:Objetivos

5 Agregar Objetivos

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 47 Diagrama de Colaboracién Crear Sesién

Descripcion Crear Sesion
Actor principal Docente
Actor Secundario Ninguno.

Punto de Inicio

Ingresa al sistema

Punto de Término

Crea sesiones de aprendizaje

Flujo de Eventos

Docente ingresa al sistema y dentro
crea las sesiones y objetivos para las
nuevas sesiones, al final se muestra

la sesién creada.

Flujo de eventos alternos

Datos no validos cancelan el inicio.

Resultado mediable

Ingreso al sistema Exitoso

Fuente: Elaboracion Propia
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VI.

CONCLUSIONES
Con relacién a los resultados obtenidos en el trabajo de investigacion, se
puede concluir que existe una necesidad de un software educativo tipo trivial
dentro de la institucion, y a su vez una necesidad por implementar un nuevo
sistema de ensefianza, gracias al diagndstico se pudo comprobar la necesidad
que existe dentro de la institucion, con el cual, a través de una investigacion
metodoldgica se pudo llegar a analizar y a interpretar las necesidades de dicho
software de tal manera que ayude a fomentar el aprendizaje al nivel primaria.

Por lo tanto, se concluye que la hipotesis fue aceptada.

Con respecto a los objetivos especificos se concluye que:

1. Se identificd la necesidad de un software educativo tipo trivial que
fomente el aprendizaje del nivel primaria de la I.E Manuel Gonzales
Prada, confirmando la necesidad del alumno de una herramienta educativa

tras analizar los datos dentro del cuestionario.

2. Seevaluo la necesidad de software educativo tipo trivial para fomentar el
aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzéles Prada,
contrastando las especificaciones del tipo de software que necesitaban los

alumnos, por ello se propuso una mejora.

3. Se elabord el diagnostico de un software educativo tipo trivial para
fomentar el aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales
Prada, dando solucion a las necesidades de un software educativo, con la
propuesta de dos soluciones posibles, encontrando asi el que mas se
adapta a la institucion educativa.

Con respecto a las dimensiones se concluye lo siguiente:

1. La dimension N°01: Nivel de necesidad de un software educativo, Se

comprobd que el 66.67% de los alumnos manifestaron que SI necesitan
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un software educativo dentro de la escuela, el cual ayudara a fomentar su

aprendizaje.

2. La dimension N°02: Necesidad de mejorar el aprendizaje del nivel
primaria, se comprobo que el 70.37% de los alumnos manifestaron que,
Sl es necesario una mejora en su sistema de aprendizaje, y con la ayuda

de un diagndstico del software educativo se puedo buscar una mejora.

Como Aporte, cada vez que un software educativo basado en las TIC, se
implemente en las escuelas, sera una buena alternativa para mejorar el proceso
educativo de los menores, dando tanto a esta como a otras instituciones un
incremento en la educacion. Como valor agregado se puede decir que la
investigacion puede ser utilizada como base para futuras implementaciones del

software.
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RECOMENDACIONES

- Tener identificado las necesidades que pueda tener el alumnado con respecto a
métodos que ayuden a fortalecer su interés por su educacion, ya que gracias a ello
se puede diagnosticar métodos y soluciones creativas segin sean Ssus

requerimientos.

- Hacer peridédicamente una evaluacion o test para comprobar el estado del alumno
academicamente hablando, ya que, gracias a este método, se puede evaluar alguna
necesidad o sugerencias que puedan tener y concluir mejorar el nivel de su

aprendizaje.

- Se recomienda implementar el software educativo a través de un lenguaje de
programacion C# realizado dentro de la IDE. Unity para el desarrollo del software.
Asi como también investigar otro tipo de recursos educativos para ayudar a la
mejorar la calidad de aprendizaje de los alumnos de la I.E. Manuel Gonzales
Prada.
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ANEXO 1: Cronograma de Actividades
Tabla N° 48 Cronograma de Actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Afo 2019 Ao 2020
o .. Semestre | Semestre |1 Semestre | Semestre |1
N° | Actividades Mes Mes Mes Mes
1123|4123 |4|1]|2(3|4|1]2]3
1 | Elaboracion  del % | x
Proyecto
2 | Revision del
proyecto por el X
Jurado de
Investigacion
3 | Aprobacion  del
proyecto por X
Jurado de
Investigacion
4 | Exposicion  del
proyecto al
Jurado de X
Investigacion o
docente tutor
5 | Mejora del marco
tedrico X
6 | Redaccion de la
revision de la X
literatura.
7 | Elaboracion  del
consentimiento
informado (*)
8 | Ejecucién de la
. X
metodologia
9 | Resultados de la X
investigacion
10 | Conclusiones 'y X
recomendaciones
11 | Redaccion del pre
Informe de X | X
investigacion.
12 _Reacuon_ del x| x| %
informe final
13 | Aprobaciéon  del
informe final por X
el Jurado de
Investigacion
14 | Presentacion  de
ponencia en X
eventos cientificos
15 | Redaccién de
articulo cientifico

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 2: Presupuesto
Tabla N° 49 Presupuesto

Presupuesto desembolsable (Estudiante)

. % o0
Categoria Base , Total (S/.)
namero
Suministros (*)
e Impresiones 0.20 37 7.40
e Papel bond A-4 (20 hojas) 0.10 8 0.80
e Lapiceros 1.00 2 2.00
Servicios
e Uso de Turnitin 50.00 2 100.00
Sub total 110.20
Gastos de viaje
o Pasajes p_a,ra recolectar 8.00 8 64.00
informacion
Sub total 64.00
Total de presupuesto desembolsable 174.20
Categoria Base ,% 0 Total (S/.)
namero
Servicios
e Uso de Internet (Laboratorio de
Aprendizaje Digital - LAD) 30.00 4 120.00
e Busqueda de informacion en 35.00 9 20.00
base de datos
e Soporte informatico (Modulo de
Investigacion del ERP 40.00 4 160.00
University - MOIC)
o Publltl:am.on_ gle . articulo en 50.00 1 50.00
repositorio institucional
Sub total 400.00
Recurso humano
e Asesoria personalizada (5 horas 63.00 4 959 00
por semana)
Sub total 252.00
Total de presupuesto no 652,00
desembolsable
Total (S/.) 826.20

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 3: Instrumento de Recoleccion de Datos

TITULO: Diagnostico de un software educativo tipo trivial para fomentar el
aprendizaje en el nivel primaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada
— Chimbote; 2019

AUTOR: Millones Capa Mario Fernando

PRESENTACION:

El presente instrumento forma parte del actual trabajo de investigacion; por lo que se

solicita su participacion, respondiendo a cada pregunta de manera objetiva y veraz. La
informacion a proporcionar es de caracter confidencial y reservado; y los resultados

de la misma seran utilizados solo para efectos académicos y de investigacion cientifica.

INSTRUCCIONES:
A continuacion, se le presenta una lista de preguntas, agrupadas por dimension, que se

solicita se responda, marcando una sola alternativa con un aspa (“X”) en el recuadro

correspondiente (SI o NO) segun considere su alternativa, de acuerdo al siguiente

ejemplo:
NRO. PREGUNTA Sl NO
1 ¢La escuela cuenta con algun software educativo? X

DIMENSION 1: NECESIDAD DE UN SOFTWARE EDUCATIVO

NRO. PREGUNTA Sl NO
1 ¢La escuela cuenta con algun software educativo?
2 ¢Sabias de la existencia de algun software educativo?
¢ Crees qué un software educativo puede ser bueno para tu
3 escuela?
A ¢Sabias qué un software educativo de preguntas puede

ayudarte en tus materias?
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¢ Crees que el software educativo seria extra de ayuda en tus

5

estudios?

¢ Te gustaria aprender a través de preguntas utilizando un
° software educativo?

¢Sabias que un software educativo puede ayudarte a
! entender mejor tus cursos?
8 ¢Quisieras aprender a utilizar un software educativo?

¢Quisieras que el software educativo ayude a realizar mas
? actividades a tu profesor?
10 ¢Quisieras tu como estudiante tener un software educativo?

DIMENSION 2: NECESIDAD DE MEJORAR LA EDUCACION EN EL
COLEGIO
NRO. PREGUNTA Sl NO

¢ Estas totalmente satisfecho con la educacion que te otorga
! tu escuela?

¢Crees que la educacién hoy en dia es importante para la
: formacion de los nifios?

¢Crees que tus docentes podrian mejorar tu educacion a
3 través de juegos educativos?

¢Se usa el aula de computo de tu escuela para mejorar tu
) aprendizaje?

¢Crees que tus profesores brindan apoyo extra a tus
° comparieros cuando lo necesitan?

¢Crees que los métodos de tu escuela son suficientes para
° mejorar su educacion?

¢Crees que la educacion que te brinda la escuela es
! suficiente para ti?
8 ¢Las clases son entretenidas para ti?
o ¢Seria una desventaja no usar otros métodos de aprendizaje

en tu escuela?
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10

¢Sera posible mejorar aln més tu educacion si el colegio

coloca un nuevo sistema de ensefianza?

Fuente: Elaboracion Propia

GRACIAS POR SU COOPERACION
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ANEXO 4: Fichas de Validacion

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
1.DATOS GENERALES

1.1 Nombres y apelidos del validador: . 2RI LN, GUSTANO SALLED O QRINOWES
1.2 Cargo e Institucion donde isbora : .. L GENTE, TUTDR. = CIHHEOTE. - ULARECH..
1.3 Nombre del instrumento evaluado: ... CUESTIONARLD | e,
1.4 Autor del instrumento L BRUD FERNANDD HILAOMES CAPA . .

il. ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items de instrumento y marcar con un aspa dentro del recuadro (X), segin la caificacion que
asigna a cada uno de los indicadores.

1 Deficiente  (Si menos del 30% de fos items cumplen con el indicador).
2 Regular  (Sientre & 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).
3 Buena (Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador),

-

Aspectos de validacion del instrumento ST Observaciones
. Critesio ' : i DIRIB Sugerencias |
- PERINGICA mm@mwmmmmamnm
Los [tems responden a lo que se debe medir én la
» COHERENCA. | _riabie y sus dimensiones. ux®a
S CONCRIENCIN qL:’::mWﬂaslymdmm oldglio
L SroEh Los@mwﬁuhsmmﬁdadmm&h ololxs
O Los items se expresan en comportamientos y acciones alo @
Los ftems se han formulado en concordancia a los
» CONSSTENGA | ¢ otamentos tedricos de & variable, Sn D o=
Los items estan secuenciados y distribuidos de v
« ORanzAcion acuerdo a dimensiones e indicadores. ajo=a
Los items estan redactados en un lenguaie entendible
« CLARIDAD para os sujfcs & evauar. OO
Los items estan escritos respetando aspecios técnicos
« ForwaTo Qoo de Ik, enpeciads, intediosad, rilder), o0& ;
El instrumento cuenta con instrucciones, consignas,
= SRR opciones de respuesta bien definidas. oos
CONTEO TOTAL 0| e |21
{Realizar el conieo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada c|B|a Total
Coeficiente Lu”’ - [RlItGH0 +0.9 intervalos Resultado
prossars SO 000-049 | . Vaidez nuia
0,50 - 0,58 « Vabdez muy baja
[ 080-089 | . Vabder baia
. CALIFICACION GLOBAL _OMM thﬂ__
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervaio 090-100 | . Vahdezmuybuena |
respectivo y escriba sobre el espacio & resultado.
[ Validez muy puena. I Z Q f)

Ing. Martin G. Salcedo Quifiones
CIP. 88711
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. DATOS GENERALES . !
1.4 Nomires y apelidos del vaidador. . YLELAY \2°~2(“}°’°!/17l¢¢/45,~-_
12 Corgo & isthuckin donde labae...... AW 2D A

g T ST
¢ Fanendo, Hilloass. .. Cope. ...

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
Rovisr cad uno ¢ los llams del Instrumento y marcar con un 8spa deniro del recuadvo (X), segin 13
caficacion que asigna 8 cada uno de ks indcadores.

1. Defcenic (S emencs del 30% da los Rems cumplen con el indicador),
2 Reguar (8 entya 8l 31% y 70% de las items cumplan con e indicadar).
3 Buena {86 mas del 70% de los iems cumplen oon el indicadar),

o
4 Los floms miden © previsto e 08 objeliias 9o
PERTIENCA invesigadta.

« CORRENGA Los fems respanden a lo que s8 debs medi en la

v y 5us dmansones.

. Conrmny, | L8 11ems 500 congrueniss entrs iy 0on ef concepto

Que mide. ’

. Suceucy | Lo hems son sufcleatss en cantidad para medr (2
variable.

m‘-

. CaETVDNE Loa hems se eupresan en comportamientos ¥
acclones chservables.
Lag items se has kemulado en concordancia & los
fund Sricos 6o 1 variabh

Los flems estin secuenciados y disibuidos de
» Onsanuzacatnd e300y E

R|IOODR|(B|B

 CURDAD Lo: Mems estdn redactados en un lenguale
amendble para los sjeos & evakar.

Los Mems estin osoios respetando aspedios

« FORMATO thcnicos (lamafio de leirs, espaciado, intedieeada,

1)
2

#| 8

. Esmucnuna | B instrumento cuenla con Nsicckones, consignas.
Ccpckiess 80 respuesta bien definidas.
CONTEQ TOTAL
(Rualzar of contes de acueco 1 (3%
indicady)

oo
Aﬂu;_ﬁ = 2‘;0’,5.[}
de valikdez

oRIO| O |OjO(OjOojOjO|(0O]0|s~
o0 O |O|O|R(&E[D|0O[(0O]0 o

g

Intervalos.

000-048 1.
ﬂﬂ-oa A4

|_050-083 |.

080-058 WE
R CALIFICACION GLOBAL e —
Ubicar &l coeficlants da validez oblenido en el inlervalo [ _000-100 | Vel myboes

respactivo y escriba sobre ef espacio of resulado.
(aldey 77 doore] }Kﬁp
3 C° FH3871

"
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
| .DATOS GENERALES

1.1 Nombres y apellidos ded validador: Moe Gregorio Siva Zelada

1.2 Cargo e institucion donde labora : Docente de la universidad ULADECH
1.3 Nombre del instrumento evaluado: Cuestionario

1.4 Autor ded instrumento - Mario Femando Millones Capa

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa dentro del recuadro (X), segin la calificacion que
asigna a cada uno de los indicadores.

1. Deficiente  (Si menaos del 30% de los items cumplen con el indicador).
Z Regular  (Sienire el 31% y T0% de los items cumplen con el indicador).
i Buena (Si més del 70% de los items cumplen con el indicadar).
Aspectos de validacion del instrumento 1 2 [ 3 Observaciones
Criterios Indicadores 0D R|B Sugerencias
» PERTINENCIA LDS items miden lo previsto en los objetivos de
investigacion.
Los items responden a lo que se debe medir en ka
- CoRRENCIA | o iable y sus dimensiones. x
.C — Los ﬂqms. 80N congneentes entre si y con el concepto X
que mide,
» SUFICENCA Lus iterns son suficientes en canBidad para medir la X
vanable.
Los items se exprasan en comportamientos y acciones
« DBJETIVIDAD ohearvahies. X
Los items s& han formulado en concordancia a los
» CONSISTENCA | ¢ damentos tericos e Ia variable. x
 ORGANZACKS Lus rtamg estin s.scpanciadnsy distribuidos de acuerdo x
adimensiones e indicadores.
Los fiems estén redactados en un lenguaje entendible
» Cuman para los sujetos a evaluar. X
[ —— Los items estan escriles respetando aspectos técnicos X
’ (tamafo de lefra, espaciado, interineado, nitidez).
» ESTRUCTURA El '!'stmnaﬂtn cuenta oon instundmas. Consignas, x
opciones de respuesta bien definidas.
CONTEQ TOTAL 04|24
(Realzar al contea de acuardo a puntuacionss asignadas acadaindicador) | € [ B | A Total
Coeficiente A+B+C ) 24440 | g9 Intervalos Resultado
de validez 3 30 000-043 | - Vaidez nuia

0,50 -0,59 « Valdaz muy baja
lil. CALIFICACION GLOBAL

Ubicar el coeficiente de validez oblenido en e intervalo
respectivo y escriba sobre el espacio el resultado. 0,70 -0,79 « Valdar aceptabla

060-069 | « Valdez baja

Validez muy buena 0B80-089 | - Vabdaz busna

0,80 -1,00 « Valdaz muy buena

Ing. Moe Gregorio Silva Zelada
CIP: B3347

109



