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RESUMEN

La investigacion estuvo guiada por el objetivo de determinar la relacion del software
educativo con el desarrollo de la competencia “se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC” en los estudiantes del cuarto grado de Educacion Secundaria de la
I. E. Sagrado Corazdn, Jaén — 2020; para lograr este proposito se realiz6 una investigacion
basica, con nivel descriptivo-correlacional, enfoque cuantitativo y disefio no experimental-
transversal. La recoleccion de datos se hizo a través de la técnica la encuesta y dos
cuestionarios de elaboracién propia, uno para recoger informacion sobre el software
educativo y otro sobre la competencia 28, validados a criterio de expertos y con alta
confiabilidad, los mismos que fueron aplicados a una muestra de 123 estudiantes
seleccionados mediante muestreo probabilistico, estos datos fueron procesados y
analizados mediante la estadistica descriptiva e inferencial. Los hallazgos derivados
indican que, para el 62% de estudiantes el uso del software educativo es de nivel
medianamente adecuado, en tanto que el 61% se ubico en el nivel poco satisfactorio en el
desarrollo de la competencia 28. Después de aplicar el estadistico Tau-b de Kendal se
obtuvo el valor de 0,535, en tal razén, se concluye que si existe relacion entre ambas
variables, de caracter positivo moderado.

Palabras clave: Software educativo, competencia 28, cultura digital.



ABSTRACT

The research was guided by the objective of determining the relationship of
educational software with the development of competence “it unfolds in virtual
environments generated by ICT” in students of the fourth grade of Secondary Education of
the I. E. Sagrado Corazon, Jaen - 2020; To achieve this purpose, a basic research was
carried out, with a descriptive-correlational level, a quantitative approach and a non-
experimental-transversal design. Data collection was done through the survey technique
and two self-elaborated questionnaires, one to collect information on educational software
and another on competence 28, validated at the discretion of experts and with high
reliability, the same ones that were applied to a sample of 123 students selected by
probability sampling, these data were processed and analyzed using descriptive and
inferential statistics. The derived findings indicate that, for 62% of students, the use of
educational software is of a moderately adequate level, while 61% were at the
unsatisfactory level in the development of competence 28. After applying the Tau statistic -
b of Kendal the value of 0.535 was obtained, in this reason, it is concluded that there is a
relationship between both variables, of a moderate positive nature.

Key words: Educational software, competence 28, digital culture.
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1.1 Planteamiento del Problema

La investigacion concentro su interés en conocer, primero, el estado de la
variable software educativo, luego, la competencia “se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC” o competencia 28 y, finalmente, la relacion entre
ellas, proceso a investigar en un grupo de estudiantes de educacién secundaria; bajo
esa mirada, en el presente apartado se aborda la problemaética que les aqueja en el
campo educativo.

El estudio asumié como premisa la caracterizacion de la sociedad actual,
calificada como global, donde el avance cientifico y tecnoldgico destacan como
fuentes principales para su permanente transformacion, esto, porque a partir del
desarrollo tecnoldgico, los programas informaticos o softwares, tanto la sociedad
como la vida personal han generado cambios en el ritmo de vida.

Tales innovaciones han alcanzado al proceso educativo, especificamente, en las
instituciones educativas y, mas propiamente, en el trabajo aulico afronta dificultades
que demandan ser resueltas, ante tal exigencia, la practica docente debe incorporar
estrategias innovadoras tales como la incorporacion de los software educativos a fin
de facilitar el aprendizaje y viabilizar la transmisién de los conocimientos, sin
embargo, emerge la pregunta de como el docente incluira en su quehacer estos
programas informaticos a partir de manejar los que son mas convenientes en
concordancia con a los requerimientos de los paradigmas actuales. (Anaya, 2018)

El tema ha sido ampliamente estudiado, asi en México, hacia la primera década
del presente siglo, el gobierno emitié algunos lineamientos con el proposito de
impulsar el desarrollo de software como una tentativa para estimular en los
estudiantes el interés por desplegar sus destrezas a través de los programas
educativos. A pesar de esta buena intencion los logros en el tema son poco
significativos debido a muchos factores, dentro de ellos se cuenta a: Los estudiantes
se inclinan méas por otros programas como el uso de juegos de video o de la
computadora; de otro lado, los docentes utilizan ocasionalmente los software en su
practica cotidiana ya sea porque los manejan escasamente o porque prefieren
estrategias tradicionales; asimismo, muchas instituciones educativas no cuentan con
la implementacion y equipamiento necesario y suficiente para atender a la poblacién
escolar. (Chipia, 2015)
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En Espafia, el Colegio de la Asuncién (2017) en su Plan TIC precisa que sus
estudiantes son “nativos digitales”, estan familiarizados con las nuevas tecnologias y
con mucha facilidad se adaptan a las transformaciones constantes generadas en este
asunto; no obstante, la problematica surge cuando ellos no hacen empleo responsable
de las nuevas tecnologias o no atinan a obtener el maximo provecho posible debido a
que carecen de saberes mas especiales. En esa dimensién, muchos docentes no estan
suficientemente sensibilizados de que desarrollar en los estudiantes determinadas
competencias digitales se constituye en un nuevo reto que debe ser asumido tanto por
ellos como por quienes gestionan la institucion educativa, toda vez que demanda de
diversos recursos materiales y economicos, sumados a contar con personal
cualificado para cumplir con eficiencia este encargo social.

En Cuba, pais que ha alcanzado altos niveles en la calidad educativa,
inicialmente tuvo limitaciones para implementar el uso de los software en los centros
educativos estatales ya que s6lo abarcaban escasas actividades y en otros casos se
aplicaba a limitadas etapas del proceso ensefianza-aprendizaje, en ocasiones para
introducir un nuevo tema o presentar algunos ejercicios, ademas, estos programas
eran utilizados por escaso numero de docentes y, muchas veces, desconectados de las
necesidades estudiantiles y del sistema educativo. Asimismo, esta experiencia fue
implementada por grupos de docentes entusiastas y con buenas intenciones, quienes
indudablemente carecian de la formacion necesaria. (Coloma, Marifio, Portilla y
Rodriguez, 2011)

En lo concerniente a la variable competencia 28, es oportuno referir de manera
general que no todos los paises despliegan iguales esfuerzos con la misma intensidad
para gque la educacion alcance mayores niveles de calidad, habiendo limitaciones
para implementar el modelo formativo por competencias, que busca promover en el
estudiante capacidades, conductas y valores, capacitandolos para resolver problemas
que le plantea la vida. A pesar que resulta importante brindar a las nuevas
generaciones una educacién de calidad, hay serias debilidades en lo referente a la
utilizacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion - TIC para lograr
competencias al respecto; uno de los grandes inconvenientes es que los educandos
las utilizan para comunicarse en las redes sociales o acceder a programas nada
educativos; un segundo aspecto limitante para lograr este tipo de competencias tiene

que ver con el docente, al no estar capacitado, evidencia dificultades para organizar y
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transferir un contenido usando un software educativo, de igual manera, se le hace
dificil disefar un sistema de evaluacion utilizando estos recursos. (Arias, Arias,
Arias, Garza y Ortiz, 2018)

Las ideas antes expuestas conducen a reconocer que hoy en dia la existencia de
las personas se halla marcada por las TIC, por ello resulta trascendente investigar las
competencias previstas en relacion a su uso, en el entendido que, es en este contexto
que los estudiantes crean situaciones virtuales, saberes, interactlan y establecen
relaciones interpersonales en formas que anteriormente resultaban inimaginables.
Ademas, se hace eco de los puntos de vista planteados por la UNESCO enlazadas
con el impulso de competencias en TIC, aspecto que todas las instituciones
educativas no pueden dejar de lado porque es una exigencia actual tener destrezas en
TIC.

Especificamente, el Ministerio de Educacion del Per(, dentro del area de
Educacion para el trabajo, ha insertado la competencia 28 titulada “se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC”, la misma que por considerarsele como
competencia transversal, requiere un trabajo coordinado y cooperativo, aspecto que
en muchas instituciones educativas se ha convertido en una debilidad ya que se
piensa que el logro de esta competencia es responsabilidad del docente del area,
razon por la cual no se elaboran proyectos conjuntos que contemplen el uso de las
TIC y apuntalen a fortalecer las capacidades involucradas desde el trabajo
cooperativo en los docentes, con lo cual se favoreceria el desarrollo de capacidades y
optimizaria los resultados esperados. (Lapeyre, s.f)

En lo que se refiere a la realidad de las variables seleccionadas en el contexto
de la Institucion Educativa Sagrado Corazon de Jaén, se trata de una institucion
anteriormente regentada por una congregacion religiosa, que, en el presente afo
escolar, estrenard su nueva infraestructura, con la implementaciéon y equipamiento
acorde a las exigencias de una educacion de calidad, ademas, atiende a una poblacién
escolar proveniente en su mayoria de familias de condicién humilde, quienes deben
lograr un conjunto de competencias para ser promovidos al grado siguiente, muchos
de ellos conocen escasamente los software con los programas educativos que
complementen su formacién basica, de alli que surge la inquietud por investigar el
comportamiento de las variables seleccionadas para el estudio, de modo que se llegue

a determinar si el uso de los software se relaciona con el desarrollo de la competencia
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1.2

28 “se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC”, y, con ello, se

respondio a las interrogantes siguientes:

Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢De qué manera el uso del software educativo se relaciona con el desarrollo de
la competencia 28 en los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria
de la L.LE. Sagrado Corazén, del distrito de Jaén, Regién Cajamarca en el afio
2020?

1.2.2 Problemas especificos

¢Qué caracteristicas presenta el uso del software educativo en los estudiantes
de cuarto grado de Educaciéon Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén -
2020?

¢Cudl es el nivel de desarrollo de la competencia 28 en los estudiantes de
cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén -
2020?

¢Cual es el grado de relacion entre el uso del software educativo y el desarrollo
de la competencia 28 en los estudiantes de cuarto grado de Educacion

Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén - 2020?

1.3 Formulacion de objetivos

1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacion del software educativo con el desarrollo de la
competencia 28 en los estudiantes del cuarto grado de Educacion Secundaria

de la I. E. Sagrado Corazon, Jaén - 2020.

1.3.2 Objetivos especificos

a. ldentificar el uso del software educativo en los estudiantes de cuarto grado de

Educacién Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaen - 2020.

b. Identificar el nivel de desarrollo de la competencia 28 en los estudiantes de

cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén —
2020.
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c. Establecer la relacién entre el uso del software educativo y la dimensién
“personaliza espacios virtuales” en los estudiantes del grupo muestral.

d. Establecer la relacion entre el uso del software educativo y la dimension
“Gestiona informacion del entorno virtual” en los estudiantes de la muestra.

e. Establecer la relacién entre el uso del software educativo y la dimension
“Interactia en entornos virtuales” en los estudiantes de la muestra.

f. Establecer la relacion entre el uso del software educativo y la dimension “Crea

objetos virtuales en diversos formatos” en los estudiantes de la muestra.

1.4 Justificacion de la investigacion

La ejecucion de la investigacion obedecio a la necesidad de responder al vacio
existente en el conocimiento de cémo el software educativo se relaciona con el
desarrollo de la competencia 28, referida al desenvolvimiento de los estudiantes en
entornos virtuales creados por las TIC, estudio desarrollado en un grupo de
estudiantes de la Institucion Educativa Sagrado Corazon de Jaén, ademas, con su
ejecucion se logro concretizar los beneficios siguientes:

Educacionalmente, la investigacion abordé dos variables importantes que
vienen siendo trabajadas en el marco del Disefio Curricular Nacional implementado
por el Ministerio de Educacion, de alli que se logré recoger la informacion relevante
sobre como se venia usando el software educativo y sus efectos en el desarrollo de la
competencia 28 prevista para el area curricular Educacién para el Trabajo. En esa
perspectiva, a través de las respuestas de los estudiantes se describio en qué medida
los docentes en su practica pedagdgica implementan como estrategia didactica el uso
del software educativo para alcanzar mejores logros en ellos.

Socialmente, si bien el estudio se desarrollé en el contexto educativo, no
obstante, investigar sobre el manejo del software para desarrollar determinadas
competencias en los estudiantes, constituye un tema trascendente ya que con estos
aprendizajes seran capaces de afrontar los cambios y los desafios existentes en una
sociedad del conocimiento y de avance tecnolégico, demandando que los estudiantes
respondan con acierto y de manera competente, en pro de conseguir mejores
condiciones de vida, en resumen, el desarrollo de la informéatica y las
telecomunicaciones influyen tanto en nuestra vida social como en la forma de pensar

y de actuar.
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Tedricamente, el sustento de la investigacion descansd en los aportes de la
teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget, ademas, la teoria del procesamiento de
la informacion de Robert Gagné y, la teoria general de sistemas y cibernética,
quienes explican el proceso de aprendizaje y su aplicacion al aprendizaje mediante
las TIC; asimismo, los resultados alcanzados constituyen referente teérico que
pueden servir para futuras investigaciones.

Metodoldgicamente, la investigacion aport6 resultados validos y confiables
para el contexto estudiado, obtenidos metddicamente, alcanzando instrumentos
validados que podran ser adoptados como modelos en estudios ulteriores.

Finalmente, la presente investigacion resultd viable ya que se dispuso de los
recursos humanos, materiales y financieros que el caso requeria; ademas, porque en
la Institucion Educativa “Sagrado Corazon”- Jaén, se promueve el uso del software
como herramienta pedagdgica y también porque maneja una variante técnica en el
area de Educacion para el Trabajo, con tales condiciones, resultd factible investigar

las variables seleccionadas.
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MARCO TEORICO



2.1 Antecedentes de la investigacion

En Espafia, se ubico a Garcia, Salvador, Casillas y Basellota (2019) quienes en
su investigacion evaluaron las competencias digitales en una muestra de seiscientos
estudiantes de nivel basica con el propdésito de disefiar y examinar un instrumento de
evaluacion administrada a estudiantes que finalizaban su educacion primaria. Luego
de haber aplicado la prueba elaborada por los investigadores, sefialan que es de suma
importancia la valoracion de las competencias digitales de los estudiantes que
concluyen el nivel primario, sobre todo, para asegurar el buen uso de internet, y de
ese modo, prevenir el surgimiento de potenciales inconvenientes que ellos podrian
encontrar; finalmente, concluyen que la prueba elaborada result6 valida y confiable
pues permitié agrupar a los sujetos de la muestra en funcién a su estado
competencial.

En Ecuador, Humanante, Solis, Fernandez y Solis (2018), investigadores de la
Universidad Nacional de Chimborazo, estudiaron sobre el desarrollo de las
competencias TIC en un grupo de ingresantes; trabajo de naturaleza cuantitativa con
nivel descriptivo; encontraron que un porcentaje alto de estudiantes encuestados
poseen bajo nivel de la competencia referida al entendimiento y empleo de las
herramientas informaticas, por ello, concluyen que son escasas las buenas practicas
relativas al sistema de computo que muestren alto nivel de competencia en los
estudiantes, recomendando intensificar la formacion en competencias digitales a fin
de que ellos logren gestionar y generar informacion, ademas, difundir sus saberes;
igualmente, la necesidad de reforzar las competencias asociadas al acceso y
utilizacion de la informacion.

En Colombia, Gelves y Guillén (2017) igualmente estudiaron el valor didactico
de las TIC en la ensefianza de la matematica y las ciencias de la naturaleza en el
desarrollo de competencias de orden cientifico; los autores concluyen que luego de
aplicar softwares educativos disefiados se logré impactar a nivel institucional porque
se demostro que constituye una metodologia adaptable a cualquier grado y ciclo de
ensefianza, ademas, permitié promover competencias para argumentar, comunicar,
para aprovechar la tecnologia y propiciar el trabajo cooperativo, de alli que

recomiendan extender su uso a los demas grados.
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También en Colombia, Murcia, Arias y Osorio (2016) realizaron un estudio
sobre el manejo del software educativo para mejorar el uso de las TIC, investigacion
dirigida a un grupo de estudiantes de formacion bésica, se orientd a dotarles de
herramientas tecnoldgicas a través de las cuales logren aprender a utilizar de manera
responsable las TIC; concluyen principalmente que el empleo de las nuevas TIC
constituye un medio educativo significativo e importante que, en manos del docente,
resulta elemental para facilitar el aprendizaje estudiantil, convirtiéndolo en mas
efectivo y practico.

En México, Burrola (2015) orientd su investigacion a evaluar las competencias
elementales en TIC en un grupo de docentes; alli concluye que el docente se ha
convertido en un operador de cambios y mejoras, ademas, herramienta clave para
aplicar las TIC para favorecer el aprendizaje estudiantil, asimismo, constituye el
artifice para efectivizar los diferentes lineamientos de politica educativa, con
disposicion para poner en marcha procesos de autoformacion y capacitacion
continua, ademaés, para alcanzar los logros esperados en los estudiantes v,
consecuentemente, la calidad educativa.

En Chile, Sandoval (2015) investigé sobre los resultados de la experiencia
estudiantil al aprender mediante el uso del software educativo Aleks en una
institucion educativa de Maipu, se concluye que el software se constituyé en el
medio tecnoldgico que permitid la mediacion del aprendizaje, al mismo tiempo, se le
puede considerar como un recurso psiquico toda vez que hara posible que el
estudiante aprenda a manejar sus procesos psicolégicos, de manera similar al
dominio del idioma, representaciones algebraicas y los disefios.

En el Peru, Cruz (2019) estudio sobre influencia de las herramientas didacticas
digitales en el desarrollo de una competencia correspondiente al area curricular de
matematica en un grupo de estudiantes de nivel secundaria de Lima; los resultados
obtenidos aplicando la prueba estadistica U de Mann Whitney para verificar la
influencia de la primera variable sobre la segunda permitio comprobar su hipétesis
principal y determinar la existencia de buen nivel de influencia de los medios
didacticos digitales para asegurar el desarrollo de la competencia resuelve problemas
en el &rea de matematica.

Igualmente, en Lima, Vargas (2019) estudio la relacion existente entre las

competencias digitales y la utilizacion de aplicaciones web 2.0 tomando como
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muestra un grupo de docentes universitarios, en donde encontrd la correlacion alta
que concurre entre ambas variables, ademas, resalta la utilidad que reporta para los
profesores insertar dentro de sus estrategias de ensefianza la utilizacion de las TIC
para favorecer tanto su desempefio pedagdgico como los aprendizajes de sus
estudiantes, asimismo, precisa que su estudio persiguié constituirse en un paradigma
para el catedratico universitario dispuesto a cambiar sus esquemas pedagdgicos y
apostar por la mejora de su calidad de ensefianza mediante el uso de los recursos
tecnoldgicos que le permitan tornarse en un docente 2.0.

Vega (2017) investigd sobre la utilizacion de las TICS y su repercusion en la
ensefianza — aprendizaje del idioma extranjero en un grupo de estudiantes
universitarios de Lima; la investigadora concluye que su estudio le permitid
establecer la forma en que las TIC como recursos didacticos tecnoldgicos y
complementarios contribuyeron a facilitar la ensefianza y el aprendizaje del inglés
como idioma extranjero en los estudiantes investigados, finalmente, que los
resultados del estudio comprobaron con el calculo del coeficiente de Pearson la
correlacion positiva existente entre las TIC y la ensefianza aprendizaje del idioma
ingles.

Neyra (2015) y su estudio donde logrd establecer la correlacién entre la
variable competencia digital y el aprendizaje de ofimatica en una muestra integrada
por estudiantes universitarios de Piura, se trata de un estudio de nivel correlacional y
disefio no experimental; el investigador concluye en la existencia de un indice de
correlacion de nivel moderado entre las variables estudiadas, indicando que la
competencia digital no influye significativamente en el aprendizaje de los
estudiantes.

En Bagua Grande — Amazonas, Castro y Gastelo (2015) validaron
experimentalmente un programa educativo dirigido a los docentes para promover el
mejor uso didactico de las TIC; al concluir tal experiencia sefialaron que se
incremento del nivel de uso de las TIC en la practica docente, demostrando que las
actividades inmersas en el programa tuvieron efectos positivos en el logro de las
competencias previstas.

En Jaén, Cortegana (2018) realiz6 su investigacion sobre el tratamiento
didéctico “de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales de las TIC” en una

escuela publica de la localidad; el investigador concluye que logré identificar
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2.2

problemas en el tratamiento pedagdgico de la competencia antes mencionada,
identifico como causales de tal hecho al escaso manejo de uso de las TIC en los
docentes, también, al limitado acompafiamiento y monitoreo a la practica docentes y
a problemas en la convivencia a nivel de aula que dificulté el empleo de medios
tecnoldgicos; situacion frente a la cual propone un plan de accién que permita
revertir la problematica.

También en Jaén, Adanaquée y Alarcon (2016) con su investigacion referida a
la gestion de un aula virtual, con disefio experimental, donde se validé un proceso de
capacitacion para los docentes de educacion secundaria orientado a optimizar su
gestion del aula virtual en dos instituciones educativas publicas de Jaén; los
resultados estadisticos indicaron que en la pre prueba, el 50% de docentes poseian
nivel de gestion medianamente adecuada, en tanto que en la pos prueba el 90%
alcanzo el nivel de gestion adecuada; en tal razon, concluyen demostrando que la
gestion de un aula virtual fue optimizada gracias a la efectividad del programa
experimental, asegurando que la practica pedagdgica de los docentes incorpore
permanentemente el uso de las TIC.

Bustamante y Montenegro (2016) realizaron el estudio sobre la aplicacion de
las TIC como medio didactico para beneficiar el aprendizaje de estudiantes de una
institucion educativa de Jaén; investigacion correspondiente al nivel descriptivo con
enfoque cuantitativo, y disefio descriptivo simple; al término del estudio concluyen
que la mayoria de estudiantes presentan nivel eficiente en conocimientos basicos y
usos de las TIC, en cuanto a la practica con las TIC, el 40% califica en el nivel

eficiente, por tanto, su aprendizaje se vio favorecido con las herramientas digitales.

Bases teorico cientificas
2.2.1 El software educativo
Teorias que sustentan el uso del software educativo
Dentro de las teorias del aprendizaje mas representativas referidas al
empleo del software educativo se cita la teoria del desarrollo cognitivo de Jean
Piaget, quien aplica el enfoque bésico de la gnoseologia genética, cuyo
planteamiento basico sefiala que el ser humano logra conocer el mundo exterior
poniendo en accion sus sentidos en base a una configuracion evolutiva. Segun

Piaget el desarrollo intelectual constituye una adaptacion del sujeto al entorno;
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ademas, implica la ejecucién de procesos elementales para su progreso, dentro
de los cuales se incluye: “adaptacion” (ingreso de informacion) vy
“organizacion” (ordenacion de la informacion). La adaptacion, como primer
proceso, resulta del equilibrio producido cuando luego de la asimilacién de
componentes del contexto tales elementos se acomodan debido a la renovacion
de las representaciones y esquemas cerebrales existentes, por efecto de
recientes vivencias. Piaget determina que en el desarrollo cognoscitivo el
sujeto pasa por tres periodos, de naturaleza general: sensorio motor, de las
operaciones concretas y de las operaciones formales. (Urbina, 2000)

De igual manera, se cita a Gagné con su teoria del procesamiento de la
informacion, donde el autor plantea los principios tedricos que pueden servir de
guia a los docentes para planificar el proceso educativo. El investigador resalta
que tanto el aprendizaje como la instruccion se constituyen en los dos
componentes sustanciales de una misma teoria, toda vez que estan vinculados
estrechamente, por tanto, han de cultivarse simultaneamente y en conjunto.
Gagné considera como principal fundamento que a fin de alcanzar mejores
logros en el aprendizaje se requiere estar al tanto de las condiciones internas
que participan en el proceso, asi como las condiciones externas que podrian
contribuir al logro de un 6ptimo aprendizaje. (Urbina, 2000)

Dado que la investigacion se realizo en el ambito educativo, otra de las
teorias en las que se respalda es la teoria general de sistemas y cibernética
(TGS), con mucha acogida hacia las Gltimas décadas del siglo XX, donde al
proceso educativo se le considera “sistema” que permite adoptar decisiones y
también ponerlas en practica. Bajo estos planteamientos, el docente como
tecnodlogo educativo, cuando tenga que delinear el proceso instruccional ha de
tomar en cuenta como aspectos imprescindibles: “los objetivos, los contenidos,
como la metodologia, los recursos, el profesor, el alumno y los demas
elementos del contexto”. De otro lado, la cibernética, encargada de estudiar las
afinidades existentes entre los colectivos sociales, el proceso de
autorregulacion en los seres vivos y ciertos sistemas técnicos, ha contribuido
proporcionando como aspecto clave la idea de “retroalimentacion” o “feed-
back”. (Ferrer, 2015)
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Concepto de software educativo

En principio, su aparicion data de del periodo de los afios 60 y 70 del
siglo pasado. Para Rovira (2018) al software educativo también se le denomina
instruccional; se refiere a los programas disefiados para efectivizar la
ensefianza que se valen de las plataformas o sistemas digitales con el propoésito
de ejecutar diferentes actividades practicas en base a un entorno propio,
facilitando a los consumidores la posibilidad de tener acceso a ellas mediante el
uso de Internet; en tal razon, el software educativo puede ser usado por
docentes y estudiantes como medios de apoyo al proceso de ensefiar y aprender
a profesores como a alumnos en los procesos de ensefianza/aprendizaje.

Segin Marqués (2017) la expresion software educativo o didactico
incluye los programas para una computadora elaborados con el especifico
propdsito de utilizarlos como recurso didactico, que, en manos del docente,
facilitaran el proceso ensefianza-aprendizaje.

De igual manera, a decir de Paiz (2015) abordar el software educativo
conduce a referirse a los programas didacticos o programas educativos,
también denominados “programas por ordenador”, elaborados con el proposito
especial de ser manejados a fin de facilitar el desarrollo del binomio ensefiar y
aprender, implementandolos en ambientes favorables para el aprendizaje
estudiantil.

En resumen, al software educativo se le puede conceptualizar como los
diversos medios informaticos perfilados con el propdésito de ser aplicados en el

despliegue del proceso ensefianza—aprendizaje.

Caracteristicas del software educativo

Para Ecured (s.f.) cualquier software educativo es calificado como
beneficioso para la interaccion, en base al uso de materiales multimedia, dentro
de ellos, las fotografias, los videos, diversos sonidos, glosarios cientificos,
exposiciones de docentes idoneos, juegos didacticos y actividades de

aplicacion que favorecen el proceso formativo.
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En base a estas ideas, se afirma que las caracteristicas de los softwares
educativos son: funcionalidad, usabilidad y eficiencia. En cuanto a la
funcionalidad, caracteristica referida al potencial que posee el software para
suministrar situaciones que cubran las necesidades especiales o técitas, en
circunstancias que es empleada respetando determinadas condiciones. La
usabilidad, se refiere a la capacidad del producto que brinda el software a fin
de que resulta atrayente, practico, asimilado y empleado por el interesado
respetando determinados requisitos. La eficiencia, estad relacionada con la
capacidad del producto para proporcionar el provecho esperado, relacionado
con el numero de medios empleados, teniendo en cuenta las condiciones

establecidas. (Ecured, s.f.)

Tipos de software educativo

Segun aportes cubanos, los softwares pueden asumir diferentes clases:
“El software de ejercitacion” se refiere al programa en el cual se aprende a
partir de alguna clase de dificultad, los estudiantes deben responder a
interrogantes preguntas y se usa para retroalimentar, es decir, ayuda a superar
algunas debilidades. “El software de tutoriales” es utilizado para orientar al
educando en la medida que se vaya realizando el asunto y el contenido a
conocer. “El software de simuladores” suele ser utilizado en situaciones que
requiere representar complicaciones planteadas en un sentido supuesto por
cierta computadora el mismo que procura instruirse sin perjudicar la integridad

de la persona que manipula el simulador. (Heleny, 2015)

Funciones del software educativo

Para SadDemarco (2019) todo software educativo cumple las funciones
de: Constituir un instrumento informativo de naturaleza académica que muestra
una serie de experiencias a desarrollar de manera organizada; asimismo, una
herramienta para acompafar al estudiante y verificar su avance. Ademas,
funciona como componente que estimula el perfeccionamiento de capacidades,
ayuda a superar dificultades, pues brinda estrategias didacticas para

aproximarse a los educandos. Asimismo, con el software educativo es posible
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promover y ampliar habitos de estudio dado su naturaleza novedosa y exética
gue encarnan determinados temas a aprender.

Otra funcion tiene que ver con el hecho de que la diversidad de
programas, contribuye que el estudiante se compenetre con terminologias de
simbolizacién basicas que lo estimulen a saber algo mas respecto a ellas. Una
funcién igualmente importante se refiere a que el software educativo, por lo
general, generalmente incorpora componentes ludicos a fin de demostrar que la
educaciéon constituye un proceso profundo y multifacético. Finalmente, se
cuenta la funcién de permitir que el alumno se vincule con una sociedad
cambiante y le ofrezca la oportunidad de renovar/aprender nuevos temas que

resultan trascendentes para la sociedad. (SadDemarco, 2019)

Dimensiones del software educativo

Para la evaluacion de la variable software educativo se tuvieron en cuenta
las dimensiones asumidas por Cueva y Mallqui (2015), las mismas que se
desarrollan a continuacion:

El conocimiento del software educativo, se refiere al nivel de
entendimiento que poseen tanto el docente como los estudiantes respecto a los
programas educativos insertados en el ordenador o computadora, es decir, si
ambos actores identifican con facilidad tales softwares con que se cuenta en la
institucion educativa, ademas, la importancia que poseen en el proceso de
ensefiar y aprender. Para la evaluacion de esta dimension se consideraran como
indicadores, nivel de conocimiento del software en el estudiante y nivel de
conocimiento del software en el docente, saberes sobre los elementos del
software (interfaz, comunicacion con el usuario; aplicacion, suministro de las
acciones a realizar y el desarrollo de tales acciones y; base de datos,
almacenamiento de datos del programa y los generados por el usuario).

El uso del software educativo, esta referido al empleo que se le da en el
proceso ensefianza-aprendizaje, en otras palabras, si el docente incluye su
empleo en su practica pedagogica y si el estudiante hace lo propio por
indicacion o por iniciativa. Los indicadores que se consideraron para recoger
informacion de esta dimension fueron: Identificacion de las actividades

contenidas en el software y frecuencia del uso en docentes y en estudiantes
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El manejo del software educativo, dimension relacionada con la gestién
curricular misma del software y la calidad del manejo del mismo, es decir, si se
domina el funcionamiento del software. La dimension fue evaluada mediante
los indicadores: Calidad del manejo del software en los docentes y en los
estudiantes.

2.2.2 Competencia “se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” /28

El abordaje tedrico de la competencia 28 parti6 de la premisa que, en el
campo educativo, se viene trabajando el enfoque por competencias, concebido
como el modelo educativo en el que la construccién de saberes se opera
mediante la experimentacion y la practica; en tal razon, constituye un enfoque
opuesto al usado en la educacion tradicional, torna el proceso de aprendizaje en
completamente dinamico para lograr que los estudiantes dejen de ser simples
“receptores de informacion”. La educacion por competencias, en este enfoque,
asume la funcionalidad y la significatividad de los aprendizajes como sus
pilares fundamentales; de este modo, lo asimilado se concibe como util y
elemental, a través de los aprendizajes significativos los estudiantes estaran
capacitados para asumir los retos que la vida le plantea. (Rodriguez, 2018)

De igual manera, considera que formar estudiantes competentes implica
no solo la construccion de conocimientos sino también evidencian la practica
de valores y despliegue de sus habilidades y destrezas. En el enfoque por
competencias, la calificacion de estudiante competente se opera de manera
gradual, de alli que la educacién formal haya dosificado su logro en unidades
especificas, esto, porque el aprendizaje se realiza poco a poco, es decir,
progresivamente, de tal forma que el estudiante va adquiriendo nuevos saberes

de manera gradual y l6gica. (Rodriguez, 2018)

La competencia: Concepto
Hace referencia a las habilidades complejas, que se manifiestan en una
extensa diversidad de realidades concordantes a las diferentes esferas de la

existencia humana ya sea individual como colectiva. (Cruz, 2014)
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Para el Ministerio de Educacion y Formacion Profesional de Espafia
(2015) las competencias, se conceptuan a modo de un “saber hacer” aplicado a
la pluralidad de entornos educativos, profesionales y sociales.

Sobre el tema, Arroniz (2015) sefiala que el término competencia tiene
varias connotaciones, una de ellas la concibe como la habilidad que posee un
individuo para armonizar una serie de capacidades para alcanzar una intencion
especifica en una expresa situacion, operando de forma adecuada y con juicio
ético, por tanto, esta connotacion lleva lo relacionado a destreza, capacidad y
pericia para realizar alguna cosa o actividad.

La competencia esta referida a la capacidad del estudiante para aplicar de
manera totalizada, en entornos y circunstancias diversas, los saberes tedricos,
asi como las destrezas o saberes practicos, de igual modo, los propios
procederes adquiridos. En tal razon, la connotacion de competencia no es
simplemente el “saber hacer” u operar, ya que ademas implica, “el saber ser o
estar”. (Cruz, 2018)

La competencia “se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” 0 competencia 28.

La competencia en mencion esta contenida en el Curriculo Nacional de
Educacion Basica, documento marco en el que estan organizados los
aprendizajes esperados que los estudiantes deben lograr en el lapso de tiempo
que dure su formacion basica, los mismos que estan en correspondencia a los
lineamientos de politica educativa y los objetivos de la educacion peruana,
también insertados en el Proyecto Educativo Nacional. (Ministerio de
Educacion del Peru, 2019)

La competencia indicada es llamada también competencia 28, la misma
gue se orienta a que el educando explique, cambie y mejore medios virtuales en
el transcurso de la ejecucion de experiencias de aprendizaje y en rutinas
sociales. Tales procesos implican el enlace diversos procesos como: la
exploracion, eleccion y apreciacion de informacion; de innovacion y
produccion de recursos digitales, de inclusién y aportacién en colectividades
virtuales, de igual manera, su correspondiente apropiacion acorde a sus

intereses y necesidades de forma metddica. (Ministerio de educacion, 2016)

29



Para Leyva (2019) la llamada competencia 28 constituye la contestacién
a la exigencia de educar individuos y habitantes que conocen la manera de
conducirse en una “sociedad liquida” en la cual las TIC forman parte de la vida
cotidiana de todo el mundo, sociedad donde se ha generado una distinta
identificacién dentro del “mundo virtual”, un colectivo en el que los espacios
se reducen, aunque igualmente donde nos apartamos de las personas de nuestro
ambiente.

La competencia 28 ha sido insertada en el Curriculo Nacional “como una
competencia transversal”, esto significa que de manera paralela ha de
desarrollarse junto al resto de competencias programadas, esto, debido a que
contribuye con la satisfaccion de necesidades previstas en cada una de ellas, de
esa manera, su empleo en las actividades educativas no corresponde a una
metodologia propia de las TIC, por el contrario, su manejo concuerda con la

metodologia propia de cada area curricular.

Dimensiones de la competencia 28

En el marco de la investigacién proyectada, se asumieron como
dimensiones las 4 capacidades inherentes a la competencia 28, segun lo
establecido por el Ministerio de Educacion, las mismas que son:

“Personaliza espacios virtuales”: ES la primera capacidad, referida a que
los estudiantes serdn capaces de exteriorizar de forma sistematizada y
pertinente la particularidad en diferentes contextos virtuales a través de la
eleccion, transformacion y optimizacion de éstos, en funcion a sus deseos,
practicas, comportamiento ético y cultura propia. Esta dimension fue evaluada
con los indicadores: Capacidad para la alfabetizacién digital y asume conducta
ética y responsable en los entornos virtuales. (Ministerio de Educacion, 2016)

“Gestiona informacion del entorno virtual”: Constituye la segunda
capacidad, segun la cual los estudiantes seran capaces de realizar el analisis,
organizacion y sistematizacion de la variada informacion existente en los
espacios virtuales, valiéndose de las distintas operaciones y formatos virtuales,
de igual manera, la relevancia de las actividades que realizara de forma ética y
adecuada. (Ministerio de Educacion, 2016) Esta dimension se logré evaluar

mediante los indicadores: Analiza, organiza y sistematiza informacion del

30



entorno virtual, gestiona informacién del espacio digital aplicando diversos
procedimientos y formatos.

“Interactiia en entornos virtuales”: Es la tercera capacidad, la misma que
contempla la participacion de los estudiantes con sus pares u otras personas en
los entornos virtuales colectivos a fin de interactuar, establecer y conservar
relaciones sociales de acuerdo a su edad, deseos y necesidades, siguiendo
valores, de modo que el entorno sociocultural resulte seguro y coherente. La
evaluacion de esta dimension comprendid los indicadores: Habilidad para
comunicar, construir y mantener vinculos en los espacios digitales y, habilidad
para convivir adecuadamente en los entornos virtuales.

“Crea objetos virtuales en diversos formatos”: Es la cuarta capacidad,
segun la cual los estudiantes podran elaborar materiales virtuales con diferentes
intenciones, adoptando un proceso de progresos sucesivos y con refuerzo
referido a la utilizacion, funcionamiento y contenido dentro del ambito
educativo, asi como en su vida diaria. Dimensién que fue evaluada mediante el
indicador: Aprende la edicion, modificacion, perfeccionamiento y combinacion

de recursos ahora conocidos, utilizando diversos formatos.

2.3 Definicion de términos basicos
Alfabetizacion digital: Constituye la capacidad que desarrolla una persona que le
permite ejecutar diversas labores en un contexto virtual; entonces, se constituye un
proceso indispensable a fin de alcanzar las capacidades requeridas para
ser competente en el manejo de la nueva tecnologia. (Revista UNIR, 2019)
Competencia: Se considera afin a los vocablos idoneidad y aptitud; se refiere al
estado de una persona u objeto que reune los requisitos necesariosa  efectos  de
cumplir con un encargo o brindar un servicio demostrando para ello su aptitud
requerida para desempefar adecuadamente el cargo. (Revista UNIR, 2019)
Capacidad: Se refiere al estado de estar preparado (a) adecuadamente para
el desempefio de una tarea o ejecutar una actividad. (Cruz, 2018)
Entornos virtuales: Es el espacio, ambiente o contexto, con acceso restringido,
entendido y perfilado para que los individuos que llegan a él desplieguen procesos de
asimilacion de destrezas y conocimientos, a través de sistemas telematicos. (Marti,
2015)
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Software: Segun la Real Academia Espafiola, constituye una serie de programas,
explicaciones y pautas informaticas establecidas para posibilitar la ejecucion de
diferentes trabajos utilizando un ordenador o computadora. (Chipia, 2015)

Software educativo: Es el tipo de software que esté reservado a favorecer el proceso
ensefianza-aprendizaje, es decir, al &mbito educacional, asimismo, es el que posibilita
el avance de especificas capacidades cognoscitivas. (Acevedo, 2015)

TIC: Simboliza la denominacién Tecnologias de la Informacion y Comunicacion; las
TIC hacen alusién a las teorias, los instrumentos y las estrategias empleadas en el
procedimiento 'y la transferencia de la informacion, mediante Ila

computacién, internet y comunicacion telegrafica.

Formulacion de hipotesis

Hipdtesis principal

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la competencia 28 en
los estudiantes de cuarto grado de Educacidon Secundaria de la I.E. Sagrado
Corazon, Jaén — 2020

Ho: El software educativo no se relaciona con el desarrollo de la competencia 28 en
los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado
Corazon, Jaén — 2020

Hipdtesis especificas
Es de nivel medianamente adecuado el uso del software educativo en los estudiantes

de cuarto grado de Educacién Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén - 2020.

El desarrollo de la competencia 28 en los estudiantes cuarto grado de Educacion

Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén, es de nivel regular.

El uso del software educativo si se relaciona con la dimension “personaliza espacios

virtuales” en los estudiantes del grupo muestral.

El uso del software educativo si se relaciona con la dimension “Gestiona informacion

del entorno virtual” en los estudiantes de la muestra.
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2.5

El uso del software educativo si se relaciona con la dimension “Interactia en

entornos virtuales” en los estudiantes de la muestra.

El uso del software educativo si se relaciona con la dimension “Crea objetos virtuales

en diversos formatos” en los estudiantes de la muestra.

Operacionalizacion de variables

Como se sefiald en las bases tedricas, se trabajo las variables:
o Software educativo, cuyas dimensiones fueron: El conocimiento, uso y manejo
del software educativo.
e Competencia 28, posee como dimensiones a: “Personaliza espacios virtuales”,
“Gestiona informacion del entorno virtual”, “Interactia en entornos virtuales” y

“Crea objetos virtuales en diversos formatos”

A continuacion, se incluye la operacionalizacion de las variables:
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Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Items | Técnica/ Esca_la_ Eje
Instrumen. medicién
La expresién software| Son los programas Saberes sobre los elementos del 3
educativo o didactico| implementados por el| Conocimiento del | software en los estudiantes Ordinal
w incluye los programas| Ministerio de Educacién con software Saberes sobre los elementos del 2 o
% g para una computadora|el proposito de facilitar tanto software en las clases virtuales § Niveles:
2 = elaborados con el| la ensefianza de los docentes Identificacion de las actividades 2 2
E < | especifico propésito de|como el aprendizaje de los contenidas en el software 8 Adecuado
o) S | utilizarlos como recurso| estudiantes del cuarto grado Uso del software == -~ o o del uso por docentes y 4 3
o a didactico, que, en manos de Educacion Secundaria de estudiantes % Medianamente
> del docente, facilitaran el|la I. E. Sagrado Corazon de Calidad del manejo del software en los 3 o adecuado
proceso ensefianza-| Jesis — Jaén; evaluado| panejo del software | estudiantes 2
aprendizaje.  (Marqués,| mediante un  cuestionario, Calidad del manejo del software en las 2 w Inadecuado
2017) cqnmde_rando sus respectivas clases virtuales
dimensiones.
La competencia indicada| Es la competencia prevista en Capacidad para la alfabetizacion 2
o es llamada también|el Disefio Curricular Nacional| Personaliza espacios | digital Ordinal
N competencia 28, la misma| orientada a  que los virtuales Asume conducta ética y responsable 2
< que se orienta a que el|estudiantes del cuarto grado en los entornos virtuales Niveles:
LZ) educando explique, | de Educacion Secundaria de Gestiona Gestiona informacion del espacio 4 2
||-|_J cgmbie y mejore medios| la I E. Sz?grado Corazon de| informacion del digital aplicando diversos g Poco
E virtuales en el transcurso| Jesis — Jaén sean capaces de entorno virtual procedimientos y formatos = satisfactorio
s de la ejecucion de|desenvolverse en ambientes Habilidad para comunicar, construir y 2 @
8 experiencias _ de| virtuales creados por las TIC. Interactla en mantener vinculos en los espacios Ei Med_laname_nte
= apre_zndlzaje y en r'utmas E_valuat_ja en base a sus cuatro| entornos virtuales | digitales 7 satisfactorio
S somales_.’ (Ministerio de| dimensiones. Habilidad para convivir 2 3 _ _
Educacion, 2016) adecuadamente en los entornos 0 Satisfactorio
virtuales.
Crea objetos Aprende la edicién, modificacidn, 3

virtuales en diversos

formatos

perfeccionamiento y combinacién de
recursos, utilizando diversos formatos

34




Capitulo 111

METODOLOGIA



3.1

3.2

3.3

Tipo de investigacion

El trabajo de investigacion asumid el tipo basico con alcance descriptivo
correlacional y de enfoque cuantitativo porque se apuntald a recolectar informacion
para comprobar hipétesis, asimismo, los resultados fueron expresados numérica y
porcentualmente; el tipo descriptivo, porque se orient6 a describir la situacion actual
de cada una de las variables en la muestra seleccionada; lo correlacional se explica
en el hecho de que basicamente su objetivo general permitié determinar

metddicamente la correlacion entre las variables investigadas.

Meétodos de investigacion

El estudio adopto el método de investigacion hipotético deductivo, proceso por
el cual se partié de premisas generales, se establecieron hipoétesis, y se las verificd
para, finalmente, elaborar conclusiones sobre los hechos estudiados (Caballero,
2014); ademas, se aplico el método cuantitativo porque los datos recolectados fueron
procesados estadisticamente y permitieron comprobar la hipotesis formulada.

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014)

Disefio de investigacion

Se asumid un disefio no experimental, de corte transversal, toda vez que no se
realizé estimulo alguno, es decir, no se manejo intencionadamente las variables
involucradas en el estudio. Sin embargo, toda investigacion con este tipo de disefio es
catalogado como un trabajo metddico, en el mismo que las variables no se manejan
en la medida que ya han sucedido. (Hernandez, et al., 2014) Asimismo, fue un disefio
transversal pues la recoleccién de informacion se dio en un momento Unico. Se

adopto el esquema siguiente:

O,
I
M r
O,
Donde:
M = Muestra (estudiantes de la I. E. seleccionada)
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O]
07)

r = Correlacién entre variables

Evaluacion de la variable software educativo

Evaluaciéon de la variable competencia 28

3.4 Poblacion, muestra y muestreo
El proceso investigativo conto con la participacion de todos los estudiantes del

4to Grado, considerados como la poblacion, cuya distribucion se detalla del modo

siguiente:
Estudiantes/seccion NUMERO
4to Grado A 36
4to Grado B 36
4to Grado C 36
4to Grado D 36
4to Grado E 36
TOTAL 180

Fuente: Néminas de matricula 2020

Con la finalidad de asegurar el acopio de datos de las fuentes informantes,
hubo necesidad de delimitar la muestra de estudio, la misma que quedé integrada por

los estudiantes del 4to grado seleccionados mediante la formula:

n= _Z*P(1-P)N
E(N-1) + Z2P (1-P)

Donde:

N = Poblacidn total

Z = Nivel de confianza al 95% = 1,96
E = Error muestral 5% = 0,05

P

= es la proporcion de individuos que poseen en la poblacién la

caracteristica de estudio, constante equivalente a 0,5

Entonces:
n = _(1,96)?(0.5) (0.5) (180)
(0,05)? (180-1) + (1,96)? (0,5) (0,5)

n = _(3,84)(0.25) (180)
(0,05)? (180-1) + (1,96)? (0,25)
n = 123 estudiantes
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3.5

En consecuencia, el grupo muestral se organizé de la forma siguiente:

Estudiantes/seccion NUMERO
4to Grado A 25
4to Grado B 25
4to Grado C 25
4to Grado D 24
4to Grado E 24
TOTAL 123

Fuente: Nominas de matricula 2020

Se aplic6 muestreo probabilistico, aleatorio simple, el mismo que se basa en el
“principio de equiprobabilidad”, donde todos los individuos tienen la misma
probabilidad de ser seleccionados para formar la muestra, en tal razon, gracias a este
tipo de muestreo es posible asegurar la representatividad de la muestra reflejando ser
el mas conveniente. (Universidad Nacional de entre Rios, 2007). Se incluyé a todos

los estudiantes de las secciones indicadas hasta completar la cantidad establecida.

Técnicas e instrumentos de recojo de datos

A fin de asegurar la recoleccion de los datos requeridos se utiliz6 la técnica la
encuesta y dos cuestionarios como instrumentos, el primero, sobre uso del software
educativo y el segundo sobre la competencia “se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC”, ambos dirigidos a los estudiantes y elaborados por los
investigadores. El cuestionario 1, para evaluar el uso del software educativo es un
instrumento con reactivos con alternativas multiples y escala tipo Likert, consta de
16 items, en correspondencia a las 3 dimensiones. EI Cuestionario 2, para conocer el
nivel en que se halla el desarrollo de la competencia 28, con las mismas
caracteristicas del anterior; esta estructurado en 15 items, distribuidos entre las 4
dimensiones (Anexos 1y 3). Antes de aplicarlos al grupo muestral fueron sometidos
al andlisis de su confiabilidad y determinacion de su validez; la confiabilidad se
comprob6d mediante una prueba piloto a estudiantes del mismo grado de otra
institucion educativa de la localidad y el procesamiento se hizo aplicando la prueba
Alfa de Cronbach (Anexo 7); la validez fue establecida mediante juicio de expertos,

seleccionandose profesionales idoneos conocedores del tema y con grado de
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3.6

3.7

maestria, quienes validaron el contenido de los instrumentos y expresaron por escrito
su conformidad (Anexo 6).
Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

A efectos de recolectar los datos necesarios se cumplieron previamente las
acciones siguientes: Coordinacion con el personal directivo para solicitar la
respectiva autorizacion para desarrollar la investigacion; coordinaciones virtuales
con los estudiantes a fin de conseguir su consentimiento para involucrarse en el
estudio, finalmente, se aplicaron los instrumentos a los educandos seleccionados. A
continuacién, se realiz6 el correspondiente procesamiento de datos, aplicando la
técnica estadistica en su modalidad descriptiva para responder a los dos primeros
objetivos, elaborandose tablas y figuras estadisticos; como siguiente tarea, se redactd
la descripcidon e interpretacion de datos; considerando que se trata de una
investigacion correlacional, serd necesario trabajar la técnica estadistica en su
modalidad inferencial; con todos estos insumos se hard la discusion final de la

informacién obtenida.

Etica investigativa
Por tratarse de una investigacion sistematica, para asegurar su validez interna,
los investigadores asumieron el compromiso de:
e Proporcionar datos validos y confiables.
e Proteger la identidad de las fuentes informantes.
e Realizar analisis objetivos evitando cualquier sesgo en los resultados.
e Respeto a los derechos reservados de los autores indicados en el contenido.

e Citar y referenciar los autores en estricta aplicacion de las reglas APA.
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RESULTADOS
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4.1 Presentacion y analisis de resultados

Para determinar los niveles de uso del software educativo y el desarrollo de la
competencia 28 del Curriculo Nacional de Educacion Basica (CNEB) que evidenciaron los
elementos de la muestra, se ubicd cada uno de los resultados obtenidos en los niveles
correspondientes. Los mismos que se describen a continuacion, segin objetivos.

Obijetivo especifico 1: Describir el uso del software educativo en los estudiantes de cuarto
grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén - 2020.

Tabla 1

Nivel de uso del software educativo en los estudiantes de cuarto grado de secundaria de la
IE Sagrado Corazon de JesUs —Jaén, segun dimensiones

Dimensiones Soft

Conocimiento Uso del Manejo del e douc\;\lt?\r/?)

NIVEL del software software software
fi % fi % fi % fi %
Adecuado 19 16 22 18 26 21 29 23
Medianamente o) 75 g3 g7 80 65 76 62

adecuado

Inadecuado 14 11 18 15 17 14 18 15
TOTAL 123 100 123 100 123 100 123 100

En la Tabla 1, se presenta los resultados obtenidos, en relacion al conocimiento del
software, se observa que el 73% de estudiantes evidencian un nivel medianamente
adecuado y el 16 % nivel adecuado, mientras que el 11% es inadecuado. Para la dimensién
Uso del software, en el 67% de los estudiantes predomina el nivel medianamente
adecuado, en el 18% nivel adecuado y 15% inadecuado. En cuanto al componente Manejo
del software se tiene que el 65% muestra un dominio medianamente adecuado, el 21%
dominio adecuado y el 14% hace un manejo inadecuado. Con respecto a la evaluacion de
la variable Software educativo, de manera global se aprecia que un 62% se ubica en el
nivel medianamente adecuado, el 23% en nivel adecuado, en tanto 15% muestra dominio
inadecuado. Segun los resultados descritos, existe un nivel medianamente adecuado en la

mayoria de estudiantes investigados en relacion al dominio del software educativo como
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herramienta que facilita la ensefianza de los profesores, asi como el aprendizaje de los

estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la I.E. Sagrado Corazon de Jesus.

Objetivo especifico 2: Identificar el nivel de desarrollo de la competencia 28 en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén —
2020

Tabla 2

Nivel de competencia se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC en los
estudiantes de cuarto grado de secundaria de la IE Sagrado Corazon de Jesus —Jaén

Dimensiones
Personaliza . Gestlon_a, Interactda en C_rea objeto
- informacion virtuales en
NIVEL espacios entornos : .
; del entorno - diversos Competencia
virtuales . virtuales
virtual formatos 28
fi % fi % fi % fi % fi %
Satisfactorio 23 19 34 28 19 15 30 25 27 22
Poco 81 66 62 50 88 72 68 55 75 61
satisfactorio
_Nada . 19 15 27 22 16 13 25 20 21 17
satisfactorio
TOTAL 123 100 123 100 123 100 123 100 123 100

Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el desarrollo de la competencia 28

La tabla precedente contiene los resultados obtenidos con respecto a los niveles
alcanzados por los sujetos de la muestra en cada una de las dimensiones de la competencia
28, se aprecia que, en la dimension Personaliza espacios virtuales, el 66% se ubica en el
nivel poco satisfactorio, 19% en satisfactorio y el 15% en nada satisfactorio; en el
componente Gestiona informacion del entorno virtual un 50% esta en el nivel poco
satisfactorio, 28%, nivel satisfactorio y 22% nada satisfactorio. En relacion a la dimensién
interactla en entornos virtuales, el 72% también muestra nivel poco satisfactorio, mientras
que el 15% le corresponde satisfactorio y solo el 13% se halla en nivel nada satisfactorio.
Con respecto a la dimension crea objetos virtuales en diversos formatos, el 55% evidencia
nivel poco satisfactorio, en tanto el 25% nivel satisfactorio y el 20% en nada satisfactorio.
En relacién a la evaluacion de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC, de manera global se aprecia que un 61% se ubica en el nivel poco
satisfactorio, el 22% en nivel satisfactorio, en tanto 17% en nivel nada satisfactorio. Del

analisis se puede afirmar que existe un porcentaje considerable de estudiantes que
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evidencian un nivel poco satisfactorio de desarrollo de la competencia, lo que puede limitar
la capacidad del estudiante tanto para explicar, cambiar y mejorar medios virtuales en el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje, asi como también interactuar en entornos
virtuales y produccion de recursos virtuales acorde a sus interese y necesidades.
Entendiendo que la accion de esta competencia no s6lo es cuestion de considerarla como
herramienta, sino que comprende experiencias relacionadas a cada area curricular desde
una mirada holistica, que actia como una préactica social referida a conocer, ser, hacer y

convivir en entornos virtuales. (Conde, 2019)

4.2 Prueba de hipdtesis

Tabla 3

Contingencia entre el software educativo y la competencia 28 en los estudiantes del cuarto
grado de secundaria

Competencia 28 Total
Variables Poco Medianamente Satisfactori
satisfactorio satisfactorio atistactorio
Recuento 13 5 1 19
Inadectiado % del total 10,6% 4,1% 0,8% 15,4%
Software Medianamente Recuento 4 59 14 77
educativo adecuado % del total 3,3% 48,0% 11,4% 62,6%
Recuento 0 12 15 27
Adecuado % del total 0,0% 9,8% 12,2% 22,0%
Recuento 17 76 30 123
Total
ota % del total 13,8% 61,8% 24,4% 100,0%

Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

En la Tabla 3 se muestra los resultados con respecto a la relacion entre software
educativo y competencia 28 del CNEB, donde para el Software educativo, medianamente
adecuado el 48% le corresponde el nivel poco satisfactorio de la Competencia 28; al 12,2%
del Software educativo adecuado le corresponde el nivel satisfactorio de la Competencia
28; en tanto el 10,6% del Software educativo inadecuado, le corresponde el nivel nada
satisfactorio de la Competencia 28.

De la lectura de la Tabla 3 se deduce que hace falta usar adecuadamente el software

educativo como herramienta de naturaleza académica, orientada a lograr un mejor
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desarrollo de la competencia 28, es decir, implica la necesidad de reorientar el trabajo

pedagdgico.

Resultados de la correlacion entre software educativo y la competencia 28 del CNEB.

Hipdtesis planteadas:

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la competencia 28 en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén
—2020

Ho: El software educativo no se relaciona con el desarrollo de la competencia 28 en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén
— 2020

Tabla 4

Coeficiente de correlacion entre el software educativo y la competencia 28 en los
estudiantes del cuarto grado de secundaria.

) Software Competencia
CORRELACION educativo 28
Coeficiente de 1,000 0,535"
Softwar e correlacion Tau_b de
educativo Kendall
Sig. (bilateral) . 0,000
N 123 123
Coeficiente de 0,535" 1,000
Competencia  correlacion Tau_b de
28 Kendall
Sig. (bilateral) 0,000 .
N 123 123

La correlacion es significativa al nivel 0,01(bilateral)
Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

Segun los datos de la Tabla 4, se observa que existe una correlacion moderada al
nivel 0,01 (bilateral) entre software educativo y competencia “Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC”. Al realizar la prueba de hipétesis, aplicando el estadistico
Tau-b de Kendal calculado toma un valor de 0,535 el cual, tiene asociada una probabilidad
(significacion asintética) de 0,000. Puesto que esta probabilidad (denominada nivel critico
o nivel de significacion observado) es muy pequefia. Asimismo, como el valor obtenido del
estadistico se encuentra dentro del rango <0,40 — 0,69>, por lo que se asume que existe

relacion positiva moderada entre ambas variables.
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Objetivo especifico 3: Establecer la relacion entre el uso del software educativo y la
dimension “personaliza espacios virtuales” en los estudiantes del grupo muestral.

Resultados de la correlacion del software educativo y la dimension Personaliza
espacios virtuales de la competencia 28 del CNEB.
Hipdtesis planteadas:

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la dimensién Personaliza
espacios virtuales en los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E.
Sagrado Corazon, Jaén — 2020

Ho: El software educativo no se relaciona con el desarrollo de la dimension Personaliza
espacios virtuales en los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E.
Sagrado Corazon, Jaén — 2020

Tabla s

Coeficiente de correlacion entre el software educativo y la dimensidn Personaliza espacios
virtuales en los estudiantes del cuarto grado de secundaria.

Software Personaliza
CORRELACION educativo espacios
virtuales
Coeficiente de 1,000 0,408"
Software correlacion Tau_b de
educativo Kendall
Sig. (bilateral) . 0,000
N 123 123
Coeficiente de 0,408" 1,000
Personaliza  correlacion Tau b de
espacios Kendall
virtuales Sig. (bilateral) 0,000
N 123 123

La correlacion es significativa al nivel 0,01(bilateral)
Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

Segun los datos de la Tabla 5, se observa que existe una correlacion moderada al nivel
0,01 (bilateral) entre software educativo y dimension “Personaliza espacios virtuales”. Al
realizar la prueba de hipotesis, el estadistico Tau-b de Kendal calculado toma un valor de
0,408, el cual tiene asociada una probabilidad (significacion asintotica) de 0,000. Dado que
esta probabilidad (denominada nivel critico o nivel de significacion observado) es muy

pequefa y ademas considerando el valor obtenido del estadistico, el cual se encuentra dentro
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del rango <0,40 — 0,69>, razon por lo que se asume que existe relacion positiva moderada entre

ambas variables.
Objetivo especifico 4: Establecer la relacién entre el uso del software educativo y la

dimension “Gestiona informacion del entorno virtual” en los estudiantes de la muestra.

Resultados de la correlacion entre software educativo y la dimension Gestiona
informacion del entorno virtual de la competencia 28 del CNEB.
Hipotesis planteadas:

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la dimension Gestiona
informacion del entorno virtual en los estudiantes de cuarto grado de Educacion
Secundaria de la I.E. Sagrado Corazon, Jaén — 2020

Ho: El software educativo no se relaciona con el desarrollo de la dimensién Gestiona
informacion del entorno virtual en los estudiantes de cuarto grado de Educacién

Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén — 2020

Tabla 6

Coeficiente de correlacion entre el software educativo y la dimension Gestiona informacién
del entorno virtual en los estudiantes del cuarto grado de secundaria.

) Software Gestiona
CORRELACION educativo informacion
del entorno
virtual
Coeficiente de 1,000 0,406"
Software correlacion Tau_b de
educativo Kendall
Sig. (bilateral) . 0,000
N 123 123
Coeficiente de 0,406" 1,000
Gestiona correlacion Tau_b de
informacion  Kendall
del entorno  Sig. (bilateral) 0,000 .
virtual N 123 123

La correlacidn es significativa al nivel 0,01(bilateral)
Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

Segun los datos de la Tabla 6, se observa que existe una correlacion moderada al nivel 0,01
(bilateral) entre software educativo y la dimension “Gestiona informacion del entorno virtual”. Al
realizar la prueba de hipotesis, el estadistico Tau-b de Kendal calculado toma un valor de 0,406, el
cual tiene asociada una probabilidad (significacion asintética) de 0,000. Dado que esta probabilidad

(denominada nivel critico o nivel de significacion observado) es muy pequefia y ademas
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considerando que el valor obtenido del estadistico se encuentra dentro del rango <0,40 — 0,69>,
razon por lo que se asume que existe relacion positiva moderada entre ambas variables.
Objetivo especifico 5: Establecer la relacion entre el uso del software educativo y la

dimension “Interactua en entornos virtuales” en los estudiantes de la muestra.

Resultados de la correlacion entre software educativo y la dimension Interactla en
entornos virtuales de la competencia 28 del CNEB.
Hipdtesis planteadas:

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la dimension Interactia en
entornos virtuales en los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E.
Sagrado Corazon, Jaén — 2020

Ho: EIl software educativo no se relaciona con el desarrollo de la dimension Interactda en
entornos virtuales en los estudiantes de cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E.

Sagrado Corazon, Jaén — 2020

Tabla 7

Coeficiente de correlacion entre el software educativo y la dimension Interactiia en entornos
virtuales en los estudiantes del cuarto grado de secundaria.

) Software Interactda
CORRELACION educativo en entornos
virtuales
Coeficiente de 1,000 0,413"
Software correlacion Tau_b de
educativo Kendall
Sig. (bilateral) . 0,000
N 123 123
Coeficiente de 0,413" 1,000
Interactiaen  correlacion Tau_b de
entornos Kendall
virtuales Sig. (bilateral) 0,000
N 123 123

La correlacion es significativa al nivel 0,01(bilateral)
Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

Segun los datos de la Tabla 7, se observa que existe una correlacion moderada al nivel 0,01
(bilateral) entre software educativo y la dimension “Interactia en entornos virtuales”. Al realizar la
prueba de hipdtesis, el estadistico Tau-b de Kendal calculado toma un valor de 0,413, el cual tiene
asociada una probabilidad (significacion asintdtica) de 0,000. Puesto que esta probabilidad

(denominada nivel critico o nivel de significacion observado) es muy pequefia y ademas
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considerando que el valor obtenido del estadistico se encuentra dentro del rango <0,40 — 0,69>,
razon por lo que se asume que existe relacion positiva moderada entre ambas variables.
Objetivo especifico 6: Establecer la relacion entre el uso del software educativo y la

dimension “Crea objetos virtuales en diversos formatos” en los estudiantes de la muestra.

Resultados de la correlacion entre software educativo y la dimension Crea objetos
virtuales en diversos formatos de la competencia 28 del CNEB.
Hipdtesis planteadas:

Hi: El software educativo si se relaciona con el desarrollo de la dimension Crea objetos
virtuales en diversos formatos en los estudiantes de cuarto grado de Educacion
Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén — 2020

Ho: El software educativo no se relaciona con el desarrollo de la dimensidn Crea objetos
virtuales en diversos formatos en los estudiantes de cuarto grado de Educacion

Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén — 2020

Tabla 8

Coeficiente de correlacién entre el software educativo y la dimension Crea objetos virtuales
en diversos formatos en los estudiantes del cuarto grado de secundaria.

Software Crea objetos

CORRELACION educativo virtuales en
diversos
formatos

Coeficiente de 1,000 0,446"

Software correlacion Tau_b de
educativo Kendall

Sig. (bilateral) . 0,000

N 123 123

Coeficiente de 0,446" 1,000

Crea objetos  correlacion Tau_b de
virtualesen  Kendall
diversos Sig. (bilateral) 0,000
formatos N 123 123

La correlacion es significativa al nivel 0,01(bilateral)
Fuente: Base de datos del cuestionario para evaluar el uso del software educativo y desarrollo de la competencia 28.

Segun los datos de la Tabla 8, se observa que existe una correlacion moderada al nivel 0,01
(bilateral) entre software educativo y competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados
por las TIC”. Al realizar la prueba de hipdtesis, el estadistico Tau-b de Kendal calculado toma un
valor de 0,446, el cual, tiene asociada una probabilidad (significacion asintética) de 0,000. Puesto
gue esta probabilidad (denominada nivel critico o nivel de significacion observado) es muy

pequefia y ademas considerando que el valor obtenido del estadistico se encuentra dentro del rango
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<0,40 — 0,69>, razén por lo que se asume que existe relacion positiva moderada entre ambas
variables.

4.3 Discusion de resultados

La investigacion trabajo como objeto de estudio a la variable software educativo y la
variable desarrollo de una de las competencias relacionadas con el desenvolvimiento de los
estudiantes en entornos virtuales, hace algunos afios introducidas en el proceso educativo,
en el entendido de que como hecho social estd influenciado por las caracteristicas
adoptadas por la sociedad humana actual que se desenvuelve en la denominada “Era de la
Informacién™, etapa en que se evidencia el apogeo mundial de las “Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC)”, generado por el vertiginoso progreso cientifico
y tecnoldgico que ha trastocado las caracteristicas sociales con alcances insospechados.
(Ruiseco, Cabrera, Solana y Arias, 2014)

El abordaje metodologico de las variables implicé asumir una investigacion basica-
cuantitativa-relacional-no experimental, recolectandose datos de 123 estudiantes de 4to
grado de educacion secundaria de la I.E. Sagrado Corazon de Jaén, a quienes se les aplicd
la técnica de la encuesta y como instrumentos dos cuestionarios de elaboracion propia
sobre cada una de las variables; proceso que permitié dar por logrado el objetivo general
encaminado a establecer la relacidn existente entre el software educativo y el desarrollo de
la competencia 28 en los estudiantes incluidos en la muestra; no obstante, el logro de este
propdsito supuso alcanzar los objetivos especificos, de modo que los resultados fueron
organizados de acuerdo a ellos.

En lo referente al objetivo especifico 1, al describir el uso del software educativo en
los estudiantes del grupo muestral, segun sus componentes, se hallé: sobre el conocimiento
del software, que el 73% de estudiantes evidencian un nivel medianamente adecuado; en el
componente uso del software, en el 67% de los estudiantes predomina el nivel
medianamente adecuado; y en el componente manejo del software, el 65% obtuvo nivel
medianamente adecuado. Al evaluar de manera global la variable Software educativo, el
62% la califica de nivel medianamente adecuado. Atendiendo a estos hallazgos,
mayoritariamente los estudiantes investigados responden que el uso del software
educativo, como herramienta que facilita la ensefianza de los profesores, asi como el
aprendizaje de los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la I.E. Sagrado

Corazon de Jesus, es de nivel medianamente adecuado.
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Los docentes estan convencidos que el empleo del software educativo es una
exigencia del mundo actual al punto de considerarlo como “un pilar de la ensefianza
digital”, esto, porque la construccion de nuevos conocimientos no se limita inicamente al
espacio aulico o a repasar un texto. Habiéndose operado “la transformacion digital” en el
proceso educativo se ha introducido nuevas formas de aprendizaje tornandolo mas
interactivo y dindmico. En esa perspectiva que nace la exigencia de recurrir a nuevas
practicas pedagogicas que inserten el uso de recursos tecnoldgicos a fin de alinearse a las
tendencias del mundo contemporéaneo, con las cuales, los alumnos dominen la tecnologia
utilizando los programas digitales disefiados para tal fin. (Muente, 2019)

De acuerdo al objetivo especifico 2, se consiguio identificar el nivel de desarrollo de
la competencia 28, segun dimensiones, en los estudiantes investigados, encontrandose que
en la dimension “personaliza espacios virtuales”, el 66% se ubicd en el nivel poco
satisfactorio; en el componente “gestiona informacion del entorno virtual”, igualmente, un
50% esta en el nivel poco satisfactorio; en la dimension “interacta en entornos virtuales”,
el 72% también le correspondid nivel poco satisfactorio; en la dimension “crea objetos
virtuales en diversos formatos”, el 55% alcanzo nivel poco satisfactorio; en resumen, al
evaluar globalmente la competencia “se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las TIC”, se hall6 que un 61% se ubica en el nivel poco satisfactorio; luego del anlisis se
puede afirmar que un porcentaje considerable de estudiantes alcanzaron nivel poco
satisfactorio el desarrollo de la competencia 28, entendiendo que la accion de esta
competencia no sélo es cuestion de considerarla como herramienta, sino que comprende
experiencias relacionadas a cada &rea curricular desde una mirada holistica, que actla
como una practica social referida a conocer, ser, hacer y convivir en entornos virtuales.

Las ideas expuestas en el parrafo anterior conducen a sefialar que el estudiante esta
Illamado a beneficiarse con las TIC, a fin de acceder a la informacidn, gestionarla,
comunicarla y aprender de ella, con la perspectiva de desarrollar en ellos un proceso de
alfabetizacion digital que los capacite para la busqueda, interpretacién, construccién de la
informacion y de sus saberes, comunicarla, familiarizandose con la cultura digital y
operando con ella de forma eficiente y participativa, respondiendo con su desempefio a los
desafios de la sociedad donde vive.

Luego de reconocer el estado actual de las dos variables y, atendiendo a que se eligio
una investigacion relacional, el logro del tercer objetivo especifico estuvo orientado a

establecer el grado de relacion entre el uso del software educativo y el desarrollo de la
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competencia 28 en los estudiantes del grupo estudiado, los resultados indican que
aplicando el estadistico Tau-b de Kendal se obtuvo el valor de 0,535, en tal razén se asume
que si existe relacion entre ambas variables, de caracter positivo moderado; ademas, este
resultado permite afirmar que si mejora el uso del software educativo, entonces habra
mayor desarrollo de la competencia 28; por tanto, se da por comprobada la Hi: El software
educativo si se relaciona con el desarrollo de la competencia 28 en los estudiantes de
cuarto grado de Educacién Secundaria de la I.E. Sagrado Corazén, Jaén — 2020.

Los hallazgos precisados conducen a rescatar lo sefialado por Duro (2013) sobre la
influencia del software educativo en el proceso educativo, siempre y cuando, sea realmente
interactivo, que incorpore el uso de recursos multimedia, a fin de que el intercambio resulte
maés eficiente y permita elevar el nivel de satisfaccion, reducir el temor a la frustracion, en
resumen, tornar mas provechosas las tareas que deben desarrollar los estudiantes, razén por
la cual el empleo del software en la préctica docente resulta ventajosa tanto para la
ensefianza como para el aprendizaje, es decir, para el desempefio de estos dos agentes
educativos elementales, especificamente, en el docente enriquece su practica pedagdgica,
siempre que adapte el software educativo a las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes con miras a desarrollar sus competencias y efectivizar sus aprendizajes;
ademas, le permitird evaluar sus logros y dificultades, adoptando decisiones oportunas al
respecto.

Los resultados obtenidos permiten establecer coincidencias con los trabajos de
investigacion previos, asi: Con el estudio de Garcia, Salvador, Casillas y Basellota (2019)
quienes en su investigacion evaluaron las competencias digitales en una muestra de
seiscientos estudiantes espafioles de nivel basica con el propdsito de disefiar y validar un
instrumento de evaluacion dirigida a estudiantes que finalizaban su educacion primaria.
Luego de haber aplicado la prueba evaluativa concluyen que ésta result6 valida y confiable
pues permitié agrupar a los sujetos de la muestra en funcion a su estado competencial,
ademas, destacan la importancia de valorar las competencias digitales de los estudiantes
para asegurar el buen uso de internet, y de ese modo, prevenir el surgimiento de
potenciales inconvenientes que ellos podrian encontrar.

También, se hall6 concordancia con el estudio de Cruz (2019) quien trabajé la
influencia de las herramientas didacticas digitales en el desarrollo de una competencia
correspondiente a un area curricular en un grupo de estudiantes de nivel secundaria de

Lima; los resultados obtenidos aplicando la prueba estadistica U de Mann Whitney para
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verificar la influencia de la primera variable sobre la segunda permitié comprobar su
hipédtesis principal y determinar la existencia de buen nivel de influencia de los medios
didacticos digitales para asegurar el desarrollo de la competencia resuelve problemas en el
area de matematica; conclusion a la que se llegd en la investigacion desarrollada.

De igual manera, se concuerda con la investigacion de Cortegana (2018) relacionada
con el tratamiento didactico “de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales de las
TIC” en una escuela publica de la ciudad de Jaén; el investigador logro identificar
problemas en el tratamiento pedagodgico de la competencia antes mencionada, identifico
como causales de tal hecho al escaso manejo de uso de las TIC en los docentes, también, al
limitado acompafiamiento y monitoreo a la practica docentes y a problemas en la
convivencia a nivel de aula que dificulté el empleo de medios tecnoldgicos; situacion
frente a la cual propone un plan de accion que permita revertir la problematica. Tesis que
aporto elementos validos para el abordaje tedrico y metodoldgico de la competencia 28.

Finalmente, rescatamos la necesidad de que los docentes tengan buen dominio del
software educativo para asegurar el desarrollo competencial de los estudiantes, tal y como
lo sefialan Adanaqué y Alarcon (2016) con su investigacion referida a la gestion de un aula
virtual, donde se validé un proceso de capacitacion para los docentes de educacién
secundaria, orientado a optimizar su gestién del aula virtual en dos instituciones educativas
publicas de Jaén; hallaron que la casi totalidad de docentes pasé de una gestion
medianamente adecuada a una de nivel adecuada; por ello, demostraron que la gestion de
un aula virtual fue optimizada gracias a la efectividad del programa experimental,
asegurando que la practica pedagdgica de los docentes incorpore permanentemente el uso
de las TIC.

En sintesis, el estudio permitio no so6lo lograr el objetivo general encaminado a
determinar la relacion entre las variables, ademas, resaltar los roles significativos que
corresponden a los docentes y a los estudiantes respecto a la incorporacion de la cultura
digital en el proceso educativo. En esta practica indudablemente se requiere que los
docentes se hallen debidamente capacitados para el empleo efectivo del software educativo
como recurso didactico necesario en la sociedad actual, mas aun, en las circunstancias que
nos ha tocado vivir una emergencia sanitaria nacional y mundial, obligando el desarrollo

de clases virtuales.
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Capitulo V

CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
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5.1 Conclusiones

a. El uso del software educativo, segin el 62% de estudiantes de cuarto grado de
Educacion Secundaria de la I.E. Sagrado Corazdn de Jaén, lo evallan de nivel
medianamente adecuado, concluyéndose que, segun la mayoria de ellos, hace falta
mejorar el conocimiento, uso y manejo del software educativo porque como recurso

didactico facilita la ensefianza de los profesores, asi como el aprendizaje estudiantil.

b. El desarrollo de la competencia 28, para el 61% de estudiantes es de nivel poco
satisfactorio, en consecuencia, se estaria limitando su capacidad para explicar,
cambiar y mejorar medios virtuales en el desarrollo de las experiencias de aprendizaje,
asimismo, para interactuar en entornos virtuales y producir recursos virtuales acorde a

sus intereses y necesidades.

C. Entre el uso del software educativo y la dimension “personaliza espacios virtuales”,

segun el valor obtenido (0,408), existe relacion positiva moderada.

d. Entre el uso del software educativo y la dimension “Gestiona informacion del entorno

virtual”, segun el valor obtenido (0,406) existe relacion positiva moderada.

e. Entre el uso del software educativo y la dimension “Interactia en entornos virtuales”,

segun el valor obtenido (0,413) existe relacién positiva moderada.

f. Entre el uso del software educativo y la dimension “Crea objetos virtuales en diversos

formatos” segun el valor obtenido (0,446) existe relacion positiva moderada.

g. Entre el uso del software educativo y el desarrollo de la competencia 28 en los
estudiantes del grupo muestral, segun el valor obtenido (0,535) existe relacion positiva
moderada entre ambas variables, indicando que, si mejora el uso del software

educativo, entonces también mejorara el desarrollo de la competencia 28.
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5.2 Sugerencias

a. Al existir un porcentaje significativo de estudiantes que considera de nivel medio el
uso del software educativo, entonces, el personal directivo deberia implementar
estrategias orientadas a intensificar el uso de este recurso didactico con la perspectiva

de optimizar el aprendizaje estudiantil.

b. El personal directivo de la I. E. Sagrado Corazon de Jesis de Jaén deberia
implementar constantemente programas de capacitacion docente para empoderarlos en
la gestion de un aula virtual y asegurar que los estudiantes perfeccionen la

competencia 28, contemplada en el Disefio Curricular Nacional de Educacién Bésica.

c. El personal docente de la I. E. Sagrado Corazon de Jesus de Jaén deberia insertar en su
practica pedagogica estrategias adecuadas para promover el uso del software educativo
y, consecuentemente, se vea favorecido el desarrollo de la competencia 28,

entendiendo que estas dos variables se hallan asociadas.

d. A futuros investigadores, se sugiere realizar una investigacion aplicada con el
proposito de superar las debilidades existentes para favorecer el uso del software
educativo y el desarrollo de la competencia 28.
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APENDICES Y ANEXOS

ANEXO N° 01

CUESTIONARIO 1 SOBRE EL SOFTWARE EDUCATIVO

Estimado (a) alumno: Se esta realizando un estudio con fines académicos, el presente cuestionario
permitira evaluar el uso del software en tu institucion educativa; mucho te agradeceremos
responder con sinceridad y objetividad.

INSTRUCCIONES:
Lee las interrogantes, luego marca con una (X) la alternativa ligada a tu opinion, teniendo en cuenta
la escala:

3. SIEMPRE 2.CASISIEMPRE 1. NUNCA

N° ITEMS 1
Dimension: Conocimiento del software

1 | ¢Conoces todos los elementos de un software educativo?

2 | ¢Reconoces con facilidad los elementos de un software educativo en cualquier
computadora?

3 | ¢Estas en capacidad de ensefiar a tus compafieros (as) sobre el funcionamiento
del software educativo?

4 | ;Conocen los docentes los elementos de un software educativo?

5 | ¢Reconocen ellos facilmente los elementos de un software educativo en
cualquier computadora?
Dimensién: Uso del software

6 | ¢Te resulta facil identificar las actividades contenidas en un software
educativo?

7 | ¢ldentificas facilmente las actividades de los software educativos sefialados
por los docentes?

8 | ¢Las actividades programadas por los docentes te resultan atractivas y faciles
de realizar?

9 | ¢Prefieres utilizar otros programas informaticos en reemplazo de los usados
por los docentes?

10 | ¢En todas las clases los docentes promueven el uso de los software
educativos?

11 | ¢Los docentes brindan las orientaciones necesarias para acceder con facilidad
a los software educativos?
Dimension: Manejo del software

12 | ¢ Te resulta facil realizar tus tareas con los diversos software educativos?

13 | ¢(Puedes explicar publicamente y sin dificultad sobre la actividad que
realizaste con algun software

14 | ;Consideras que manejando bien los softwares educativos aseguras tener
buenos aprendizajes?

15 | ¢ A los docentes les resulta facil trabajar con los diversos software educativos?

16 | ¢Los docentes saben disefiar actividades de acuerdo a tus necesidades de
aprendizaje y a tu interés?

Fuente: Elaboracion de los investigadores
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ANEXO N° 02

FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO 1

Nombre Original del
instrumento:

Cuestionario 1 sobre el software educativo

Autores y ano:

Br. Joel Bustamante Ramos
Br. Ana Isabel Linares Alvarez
Afo: 2020

Objetivo del instrumento:

Caracterizar el estado del uso del software

educativo

Usuarios:

El cuestionario fue aplicado a 123 estudiantes del
4to grado de Educacién Secundaria de la LE.

Sagrado Corazon de Jaén.

Forma de Administracion o Modo
de aplicacion

1° El cuestionario consta de 16 items, en
correspondencia a las 3 dimensiones: 05 items
para “Conocimiento del software”, 06 para “uso
del software” y 05 para “manejo del software”.

2° El instrumento sera proporcionado
individualmente a cada estudiante, bajo el
acompafiamiento  virtual del equipo de
investigacion.

3° El cuestionario se aplicara aproximadamente

durante 30 minutos.
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1. Estructura

Variable: Software educativo

Dimension Indicadores items
Saberes sobre los elementos del software en 12,3
Conocimiento del | 108 estudiantes
software Saberes sobre los elementos del software en 4.5
las clases virtuales
Identificacion de las actividades contenidas en 6,7
Uso del software | €l software
Frecuencia del uso por docentes y estudiantes 8,9,10,11
Calidad del manejo del software en los 12,13,14
Manejo del estudiantes
software Calidad del manejo del software en las clases 15,16
virtuales

2. Escala.

2.1 Escala general:

NIVEL Rango
Inadecuado [01 - 16)

Medianamente adecuado [17 - 32)
Adecuado [33 —48)

2.2 Escala especifica:

Dimensiones
Nivel Conocimiento Uso del Manejo del
del software software software
Inadecuado [01 - 05) [01 — 06) [01 - 05)
Medianamente [06 — 10) [07 —12) [06 — 10)
adecuado
Adecuado [11 -15) [13-18) [11-15)

Validacion: Se hizo de contenido, mediante juicio de expertos.
4. Confiabilidad: Su indice se evalu6 mediante la prueba estadistica Alfa de
Cronbach. Se obtuvo el valor de 0,904, indicando que el instrumento posee

confiabilidad muy fuerte.
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ANEXO N° 03

CUESTIONARIO 2 PARA EVALUAR LA COMPETENCIA 28

Estimado (a) alumno: Se esta realizando un estudio con fines académicos, el presente cuestionario
permitira evaluar el desarrollo de la competencia 28; mucho te agradeceremos responder con
sinceridad y objetividad.

INSTRUCCIONES:
Lee las interrogantes, luego marca con una (X) la alternativa ligada a tu opinién, teniendo en cuenta
la escala:

3. SIEMPRE 2. CASISIEMPRE 1. NUNCA

N° ITEMS
Dimension: “Personaliza espacios virtuales”

1 | ¢Te resulta facil realizar las diferentes tareas virtuales que te proponen los
docentes?

2 | ¢Consideras que tu aprendizaje se facilita con el uso de los equipos digitales?

3 | ¢Usas racionalmente las herramientas y programas digitales que tienes en
casa / institucion educativa?

4 | (Consideras que a través de ellos enrigueces tu vida cotidiana?
Dimensidn: “Gestiona informacion del entorno virtual”

5 | ¢Localizas y analizas facilmente informacion usando las TIC?

6 | ¢Sabes procesar los contenidos de los cursos y plantear tus opiniones a través
de las herramientas digitales?

7 | ¢Latarea de investigar te resulta facil utilizando las herramientas y
programas digitales?

8 | ¢Lainformacidn que te brindan las herramientas y programas digitales te
permiten desarrollar tu pensamiento critico y autbnomo?
Dimensién: “Interactiia en entornos virtuales”

9 | ¢Con las herramientas y programas digitales te comunicas e intercambias
informacion con tus compafieros (as)?

10 | ¢Te resulta facil aprender los contenidos que disefian tus docentes a través del
medio digital?

11 | ¢Sientes que tus relaciones sociales han mejorado con el uso de herramientas
y programas digitales?

12 | (Evitas reenviar a tus compafieros (as) informacion que no les puede interesar
0 puedan rechazar?
Dimension: “Crea objetos virtuales en diversos formatos”

13 | ¢(Con qué frecuencia los docentes te ensefiaron a editar o mejorar informacion
utilizando diversos formatos?

14 | (Realizas con facilidad presentaciones en power point u otros programas?

15 | ¢Te es fécil elaborar organizadores visuales (mapas conceptuales, mapas
mentales y otros?

Fuente: Elaboracion de los investigadores
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ANEXO N° 04

FICHA TECNICA

Nombre Original del
instrumento:

Cuestionario 2 para evaluar la competencia 28

Autores y afio:

Br. Joel Bustamante Ramos
Br. Ana Isabel Linares Alvarez
Afo: 2020

Objetivo del instrumento:

Evaluar el desarrollo de la competencia 28

Usuarios:

Sagrado Corazon de Jaén.

El cuestionario fue aplicado a 123 estudiantes del

4to grado de Educacion Secundaria de la LE.

Forma de Administracion o Modo
de aplicacion

diversos formatos”.

investigacion.

durante 30 minutos..

1° El  cuestionario consta de 15 items,
estructurados entre las 4  dimensiones:
“Personaliza espacios virtuales” - 04 items,
“Gestiona informacion del entorno virtual” 04
items, “Interactia en entornos virtuales” 04

items y 03 para “Crea objetos virtuales en

2° El instrumento fue administrado
individualmente a cada estudiante, bajo el
acompafiamiento  virtual del equipo de

3° El cuestionario se aplicard aproximadamente
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1. Estructura

Variable: Competencia 28

Dimension Indicadores Items
Capacidad para la alfabetizacion digital 1,2
“Personaliza —
espacios virtuales” | Asume conducta ética y responsable en los 3,4

entornos virtuales

“Gestiona
informacion del
entorno virtual”

Gestiona informacion del espacio digital aplicando | 5,6,7,8
diversos procedimientos y formatos

“Interactaa en
entornos virtuales”

Habilidad para comunicar, construir y mantener 9,10
vinculos en los espacios digitales

Habilidad para convivir adecuadamente en los 11,12
entornos virtuales

“Crea objetos
virtuales en diversos
formatos”

Aprende la edicion, modificacion, | 13,14,15
perfeccionamiento y combinacion de recursos,
utilizando diversos formatos

2. Escala.

2.1 Escala general:

NIVEL Rango
Nada satisfactorio [01 - 15)
Poco satisfactorio [16 - 30)
Satisfactorio [31 - 45)
2.2 Escala especifica:
Dimensiones
] “Personaliza “Gestiona “Interactia | “Crea objetos
Nivel espacios informacion del | en entornos virtuales en
virtuales” entorno virtuales” diversos
virtual” formatos”
Nada satisfactorio [01 —04) [01 —04) [01 —04) [01 - 03)
Poco satisfactorio [05 - 08) [05 - 08) [05 - 08) [04 — 06)
Satisfactorio [09 —-12) [09 -12) [09 -12) [07 —09)

3. Validacion: Se hizo del contenido del cuestionario, mediante juicio de expertos.

4. Confiabilidad: Su indice se evalué mediante la prueba estadistica Alfa de Cronbach,

obteniendo el valor 0,888, indicando que se trata de un instrumento altamente

confiable.
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ANEXO N° 05: MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION
Titulo: USO DEL SOTFWARE EDUCATIVO Y SU RELACION CON EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA 28, EN ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIO DE UNA LE. EN JAEN -

CAJAMARCA
Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia de la Investigacion
Objetivo General: Hipétesis principal ) Conocimiento Saberes sobre los eler_nentos del Tipo de Investigacion: o
Determinar la relacién del software Hi: _EI software educativo si se del software en los estudiantes Fue _de nivel descriptivo
educativo con el desarrollo de la | Felaciona con el desarrollg de la software Saberes sobre los elementos del correl_acn_onal con _enfoq_ue
competencia 28 en los estudiantes competencia 28 en los estudlantes_Sie software en los docentes Cuantitativo y métoglo h|p0tét|9o
del cuarto grado de Educacién cuarto _grado de Educacion Identificacion de las actividades dedugtlvo, aQemas, seguin
Secundaria de la I. E. Sagrado | Stcundaria de la LE. Sagrado Uso del contenidas en el software Herndndez, Fernandez y Baptista
Corazén, Jaén - 2020. Corazon, Jaén — 2020. El software software Frecuencia del uso en docentes y en (2_014); el estL_Jdlo bysco calcular el
.De qué educativo estudiantes nivel de relacion existente entre las
manera el Ho: El software educativo no se Calidad del manejo del software en | Variables software educativo 'y
uso del relaciona significativamer_lte con el los estudiantes co_mpetencia_28 o
software desarrollo de la competencia 28 en los Manejo del | Calidad del manejo del software en | Disefio de investigacion: Se us6
educativo se estudiantes de cuarto grado de software los docentes diselo no experimental de corte
relaciona con Educacion Secundaria de la IE. transversal. (Hernandez, et al,
el desarrollo Sagrado Corazdn, Jaén — 2020 2014)
de la Objetivos Especificos: Hipdtesis especificas: _ Capacidad para la alfabetizacion o
competencia |a. Describir el estado del software | ES de nivel medianamente adecuado Personaliza digital a
H - M r
28 en los educativo en los estudiantes de | €l uso del software educativo en los jisr’iag'l‘;z Asume conducta ética y
estudiantes cuarto grado de Educacion estudiar_@es de cuarto grado de u responsable en los entornos
de  cuarto | Secundaria de la IE. Sagrado | Educacion Secundaria de la IE. virtuales Poblacién y muestra
grado  de | Corazon, Jaén - 2020. Sagrado Corazon, Jaén - 2020. _ Gestiona Gestiona informacion del espacio | Poblacién: Estuvo integrada por
Educacion _ informacion | digital aplicando diversos 180 unidades de analisis.
Secundaria  |b. Identificar el nivel de desarrollo | El desarrollo de la competencia 28 en del _er;torlno procedimientos y formatos Muestra: Estar4 conformada por
de la ILE. | de la competencia 28 en los | |05 estudiantes cuarto grado de | competencia e Fabilidad oara comunicar 123 estudiantes de 4to grado
Sagrado estudiantes de cuarto grado de | Educacion Secundaria de la IE. “Se Interactdaen | construir pmantener vinculos en Técnicas e instrumentos:
Corazon, del Educacion Secundaria de la I.E. | Sagrado Corazén, Jaén, es de nivel | gesenvuelve entornos los es aci)cl)s digitales Técnica: La encuesta
distrito  de Sagrado Corazén, Jaén — 2020. regular. en entornos virtuales HabiIiF:jad aragconvivir Instrumentos: Un  cuestionario
Jaén, Region o virtuales adecuadan?ente en los entornos sobre software educativo y otro para
Cajamarca | c. Establecer la relacion entre el uso | El uso del software educativo si se | generados irtual evaluar el desarrollo de la
en el afio - del software educativo y la | relaciona — con la  dimension | por1as TIC” Crea obiet L ——— competencia 28 en los estudiantes.
2020? dimension “personaliza espacios | _Personaliza espacios virtuales™ en virftiglejs e?ls Ap;endg la ed.ICI(t)n, mOdIE.CaCI.O,n‘
virtuales” en los estudiantes del | 10 estudiantes del grupo muestral. diversos 22rreegl(j:'gonglet?ﬁzc;rildgo(rj?vé?:gslon
grupo muestral. formatos ’

d. Establecer la relacion entre el uso

del software educativo y la
dimension “Gestiona
informacién del entorno virtual”

El uso del software educativo si se
relaciona con la dimension “Gestiona
informacion del entorno virtual” en
los estudiantes de la muestra.

formatos
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en los estudiantes de la muestra.
Establecer la relacién entre el uso
del software educativo y la
dimension “Interactua en
entornos  virtuales” en los
estudiantes de la muestra.

Establecer la relacion entre el uso
del software educativo y la
dimensién “Crea objetos
virtuales en diversos formatos”
en los estudiantes de la muestra.

El uso del software educativo si se
relaciona con la dimension
“Interactiia en entornos virtuales” en
los estudiantes de la muestra.

El uso del software educativo si se
relaciona con la dimension “Crea
objetos  virtuales en  diversos
formatos” en los estudiantes de la
muestra.
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Cuestionario 1
Experto 1

ANEXO N° 06: CERTIFICADOS DE VALIDACION

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 1 QUE MIDE EL USO DEL SOFTWARE

EDUCATIVO
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' [Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Si | No | Si [ No | Si | No
1 |, Conoces todos los elementos de un software educativo? X X %
2 | (Reconoces con facilidad los elementos de un software educativo en X X X
cualquier computadora?
3 | Estas en capacidad de ensefiar a tus compafieros (as) sobre el
funcionamiento del software educativo? X X X
4 |, Conocen los docentes los elementos de un software educativo? x X X
5§ | (Reconocen ellos facilmente los elementos de un software educativo % X
en cualquier computadora? X
DIMENSION 2 Si No Si No Si No
6 | Te resulta facil identificar las actividades contenidas en un software X
educativo? X X
7 | ¢Identificas facilmente las actividades de los software educativos x
sefialados por los docentes? X X
8 | Las actividades programadas por los docentes te resultan atractivas x
y faciles de realizar? X X
9 | Prefieres utilizar otros programas informaticos en reemplazo de los X
usados por los docentes? X X
10 | ,En todas las clases los docentes promueven el uso de los software >
educativos? X x
11 | ;Los docentes brindan las orientaciones necesarias para acceder con X
facilidad a los software educativos? X ad
DIMENSION 3 Si | No | Si [ No | Si | No
12 | Te resulta facil realizar tus tareas con los diversos software
educativos? X X X
13 | ,Puedes explicar publicamente y sin dificultad sobre la actividad que
realizaste con algin software X X X
14 | ,Consideras que manejando bien los software educativos aseguras X s ¥
tener buenos aprendizajes?
15 |, A los docentes les resulta facil trabajar con los diversos software
educativos? X X X
16 |,Los docentes saben disefiar actividades de acuerdo a tus necesidades X x X
de aprendizaje y a tu interés?
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rgn.,,fo (!e, ,ns;Lﬂma ,”L,, Posee. Mumu«
7 7

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 5 / cen

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [/] Aplicable después de corregir | | No aplicable [ |

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Armando Neftali Cieza Neyra.......
29379 262

DNE.. i Teesrosse

E:did.dor.ddd [/ncisren £a TAVEST (G P Y Dulendl Supeesv

; Jaén, 10 de junio del 2020
'Pertinencia: El item ponde al pto tedrico

formulado.

*Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Armards Nepl;li C:op Veyra

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.
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Experto 2

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 1 QUE MIDE EL USO DEL SOFTWARE

EDUCATIVO
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' [Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si | No | Si No
1 | ;Conoces todos los elementos de un software educativo? v Vv [
2 | ;Reconoces con facilidad los elementos de un software educativo en .
cualquier computadora? v v v
3 | ;Estas en capacidad de ensefiar a tus compaiieros (as) sobre el s
funcionamiento del software educativo? v v
4 | ;Conocen los docentes los elementos de un software educativo? v v v
5 | ;Reconocen ellos facilmente los elementos de un software educativo / v v
en cualquier computadora?
DIMENSION 2 Si No Si | No | Si No
6 | /Teresulta facil identificar las actividades contenidas en un software ‘
educativo?. v v ¥
7 | ¢ldentificas facilmente las actividades de los software educativos ;
efialados por los docentes? 14 4 vV
8 | ;Las actividades programadas por los docentes te resultan atractivas
y faciles de realizar? v v 4
9 | /Prefieres utilizar otros programas informaticos en reemplazo de los v % v
usados por los docentes?
10 | /En todas las clases los docentes promueven el uso de los software 7 v 7
educativos?
11 | /Los docentes brindan las orientaciones necesarias para acceder con J/ v
facilidad a los software educativos? .
DIMENSION 3 Si | No | Si [ No | Si | No
12 | ;Te resulta facil realizar tus tareas con los diversos software
educativos? v v 4
13 | jPuedes explicar publicamente y sin dificultad sobre la actividad que
lizaste con algin software L4 v 7/
14 | ;Consideras que manejando bien los softwares educativos aseguras v
tener buenos aprendizajes? v v
15 | /A los docentes les resulta facil trabajar con los diversos software v v
educativos? 4
16 |;Los docentes'saben disefiar actividades de acuerdo a tus necesidades p J/ v
de aprendizaje y a tu interés? v




Observaciones (precisar si hay suficiencia): &l V\Slﬂumen"v c;\\'d; l\S LD PM'A Sev CL'PLY ado

Opinién de aplicabilidad: Aplicable | Vf Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidosqy nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dre: & (i2abet Q‘gaé \/0"",1“" z

DNE...23 249299 ...

f:lidldo:.ddd Hocencia 1 (p"("";“ EC[“("'I" Va / Ac'mm sbver dc'\v de la Eduween

. Jaén, 10 de junio del 2020
'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico

formulado.

*Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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Experto 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 1 QUE MIDE EL USO DEL SOFTWARE

EDUCATIVO
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' [Relevancia’ | Claridad’ Sugerencias
DIMENSION 1 Si | No | Si [ No | Si | No
1 ,Conoces todos los elementos de un software educativo? A A x
2 | (Reconoces con facilidad los elementos de un software educativo en
cualquier computadora? X X X
3 | ,Estas en capacidad de ensefiar a tus compafieros (as) sobre el
funcic iento del software educativo? x X Pa
4 | ,Conocen los docentes los elementos de un software educativo? b4 X X
5 | (Reconocen ellos facilmente los elementos de un software educativo X
en cualquier computadora? X X
DIMENSION 2 Si | No | Si | No | Si | No
6 |, Teresulta facil identificar las actividades contenidas en un software
educativo? X X X
7 | (ldentificas facilmente las actividades de los software educativos
sefialados por los docentes? X X X
8 |/ Las actividades programadas por los docentes te resultan atractivas X
y ficiles de realizar? X X
9 | ;Prefieres utilizar otros programas informaticos en reemplazo de los
usados por los docentes? X X x
10 | ,En todas las clases los docentes promueven el uso de los software
educativos? X X X
11 |;Los docentes brindan las orientaciones necesarias para acceder con X 1% X
facilidad a los software educativos?
DIMENSION 3 Si No Si | No | Si No
12 | ;Te resulta facil realizar tus tareas con los diversos software
educativos? X X X
13 | ;Puedes explicar pablicamente y sin dificultad sobre la actividad que X
realizaste con algun software X X
14 | ,Consideras que manejando bien los softwares educativos aseguras e X X
tener buenos aprendizajes?
15 | A los docentes les resulta facil trabajar con los diversos software X
educativos? X )(
16 | Los docentes saben disefiar actividades de acuerdo a tus necesidades )(
de aprendizaje y a tu interés? )( X




Observaciones (precisar si hay suficiencia): QM W

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos_y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ... Es,p/rw/ 0/‘\/“—0 V/l]mc/(‘
DNE....00/43Q..... i

:::I':;:i;f:'d — Aa/m ;nls/mcioﬁ o/e / O 60/ veacion ; / Co»:pu%:cioh e obygfma’;éca

Jaén, 10 de junio del 2020
'Pertinencia: El item ponde al

formulado.

*Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

pto tedrico

v

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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Cuestionario 2
Experto 1

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 2 QUE MIDE EL DESARROLLO DE LA

COMPETENCIA 28
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si No | Si'| No
1 (Te resulta ficil realizar las diferentes tareas virtuales que te X
proponen los docentes? X X
2 (Consideras que tu aprendizaje se facilita con el uso de los X ¥ X
equipos digitales?
3 | (Usas racionalmente las herramientas y programas digitales X X X
que tienes en casa / institucion educativa?
4 (Consideras que a través de ellos enriqueces tu vida
cotidiana? X x X
DIMENSION 2 Si No Si No | Si | No
5 &Localizas y analizas facilmente informacion usando las TIC? | x X X
6 | ;Sabes procesar los contenidos de los cursos y plantear tus X X
opiniones a través de las herramientas digitales? X
7 | ¢(Latarea de investigar te resulta facil utilizando las X
herramientas y programas digitales?
8 ¢La informacién que te brindan las herramientas y programas
digitales te permiten desarrollar tu pensamiento critico y X X X
auténomo?
DIMENSION 3 Si | No | Si | No [Si| No
9 | ¢Con las herramientas y programas digitales te comunicas e 5% X X
intercambias informacién con tus compaiieros (as)?
10 | ;Te resulta facil aprender los contenidos que disefian tus X
docentes a través del medio digital? X X
11 | ;Sientes que tus relaciones sociales han mejorado con el uso
de herramientas y programas digitales? X X X
12 | ;Evitas reenviar a tus compaiieros (as) informacién que no les
puede interesar o puedan rechazar? X i
|




DIMENSION 4 Si| No | Si| No |Si| No
13 | ;Con qué frecuencia los docentes te ensefiaron a editar o X
mejorar informacion utilizando diversos formatos? X X
14 | ;Realizas con facilidad presentaciones en power point u otros y ¥ ¥
_programas?
15 | (Te es facil elaborar organizadores visuales (mapas X N X
conceptuales, mapas mentales y otros?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 4 Wc’lo ?»Uf—- e (wshwmu(lv Lione s« Aawu-
7

Opinion de aplicabilidad: Aplicable 11 Aplicable después de corregir | | No aplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador, Mg: .25, L5300 00, it Chean, peyen DNI: 23367

Especialidad del i 5 - )
vn'lidldor“ PMAGSTER BA TW UESTIGAUOKH ¥V DOCELCY Sy perigC

X . Jaén, 10 de junio del 2
'Pertinencia: E item corresponde al concepto tedrico
formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al y -
componente o dimension especifica del constructo seeceaenn o
YClaridad: Se eatiende s ificuitsd alguns ¢l enunciado del Armads etk -
item, es conciso, exactoy directo mfs" 4 -‘...gon
A o
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items 7

planteados son suficientes para medir la dimension Firma del Experto Informante.
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Experto 2

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 2 QUE MIDE EL DESARROLLO DE LA

COMPETENCIA 28
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ | Claridad’® Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si | No | Si| No
1 | ;Te resulta facil realizar las diferentes tareas virtuales que te )
v v v
proponen los docentes?
2 | ;Consideras que tu aprendizaje se facilita con el uso de los v / v
equipos digitales?
3 | ;Usas racionalmente las herramientas y programas digitales v o
que tienes en casa / institucion educativa?
4 | ;Consideras que a través de ellos enriqueces tu vida
cotidiana? v v v
DIMENSION 2 Si| No | Si| No [Si| No
5 | ;Localizas y analizas facilmente informacion usando las TIC? | v v
6 | ;Sabes procesar los contenidos de los cursos y plantear tus -
opiniones a través de las herramientas digitales? v
7 | ¢(Latarea de investigar te resulta facil utilizando las
herramientas y programas digitales? “
8 | ;Lainformacion que te brindan las herramientas y programas
digitales te permiten desarrollar tu pensamiento critico y v v
auténomo?
DIMENSION 3 Si| No [Si| No [Si| No
9 | ;Con las herramientas y programas digitales te comunicas e v v v
intercambias informacion con tus compaiieros (as)?
10 | ;Te resulta facil aprender los contenidos que disefian tus » v
docentes a través del medio digital? v
11 | ;Sientes que tus relaciones sociales han mejorado con el uso v v v
de herramientas y programas digitales?
12 | ;Evitas reenviar a tus compaiieros (as) informacion que no les . Y >
puede interesar o puedan rechazar?




DIMENSION 4 Si| No | Si| No [Si| No

13 | (Con qué frecuencia los docentes te ensefiaron a editar o

mejorar informacion utilizando diversos formatos? ¥ ¥ v
14 | ;Realizas con facilidad presentaciones en power point u otros | , v v
programas?
15 | (Te es facil elaborar organizadores visuales (mapas v v

conceptuales, mapas mentales y otros?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El mshwen‘h’ LS wws:s‘l*m‘l- -l,‘putdc 5qa'p7k4w‘"

Opinion de aplicabilidad: Aplicable | vf Aplicable después de corregir | | No aplicable | ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dro. Elizabet 2 o‘;hs Ve Squr DNI: 237443 it

f:lm:f:‘“" Vocendia  Geshen Celuakiva / pduiws bradon ole (o Colua e 527

i A Jaén, 10 de junio del 2020
Pertinencia: El item ponde al plo tedrico i

formulado.

*Relevancia: El item es apropiado para representar al

componente o dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del

item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension Firma del Experto Informante.

Ll
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Experto 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO 2 QUE MIDE EL DESARROLLO DE LA

COMPETENCIA 28
N° DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Si| No | Si| No |Si[ No
1 | (Teresulta facil realizar las diferentes tareas virtuales que te X x X
proponen los docentes?
2 | (Consideras que tu aprendizaje se facilita con el uso de los
equipos digitales? X X x
3 | (Usas racionalmente las herramientas y programas digitales x X
que tienes en casa / institucion educativa? S
4 | (Consideras que a través de ellos enriqueces tu vida
cotidiana? X X X
DIMENSION 2 Si | No | Si| No [Si| No
5 | ;Localizas y analizas facilmente informacion usando las TIC? | W K %
6 | (Sabes procesar los contenidos de los cursos y plantear tus
opiniones a través de las herramientas digitales? X X X
7 | (Latarea de investigar te resulta facil utilizando las X
herramientas y programas digitales? X x
8 | ;Lainformacion que te brindan las herramientas y programas
digitales te permiten desarrollar tu pensamiento critico y X X X
autéonomo?
DIMENSION 3 Si| No | Si| No [Si| No
9 | (Con las herramientas y programas digitales te comunicas e X x X
intercambias informacién con tus compaiieros (as)?
10 | ;Teresulta facil aprender los contenidos que disefian tus v X X
docentes a través del medio digital?
11 | ;Sientes que tus relaciones sociales han mejorado con el uso X X )<
de herramientas y programas digitales?
12 | (Evitas reenviar a tus compaiieros (as) informacion que no les
puede interesar o puedan rechazar? )( X x




DIMENSION 4 Si | No | Si| No |Si| No
13 | ;Con qué frecuencia los docentes te ensefiaron a editar o X X
mejorar informacion utilizando diversos formatos? X
14 | ;Realizas con facilidad presentaciones en power point u otros X X X
rogramas?
15 | ;Te es facil elaborar organizadores visuales (mapas X X %
conceptuales, mapas mentales y otros?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): £ / Iﬂ57l' yume o esu / ta su ,ﬁt&(&ﬂ fe

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir | | No aplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Eé,P”’a/ Olivery W!.?f.’?f’ one..... 5018709

Especialidad del

validad Aa/mm/é%ac/or') Q/e /q Ecércau‘o'n / CO"?]JUédo;) e J:flérma,v[/’c:o

_ Jaén, 10 de junio del 2020
'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al
te o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del

item, es conciso, exacto y directo m

Nota: Suficiencia, se dice suficienci do los items 7
planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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ANEXO N° 07

ANALISIS DE CONFIABILIDAD DE LOS CUESTIONARIOS

CONFIABILIDAD CUESTIONARIO 01: Uso del software educativo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,904

16

Estadisticos total-elemento

Alfa de
Media de | Varianzade | Correlacion | Cronbach
laescalasi | laescalasise| elemento- si se
se elimina elimina el total elimina el
el elemento| elemento corregida elemento
;Conoces todos los elementos de un software 31,20 43,600 ,818 ,889
educativo?
¢Reconoces con facilidad los elementos de un 31,20 42,457 734 ,892
software educativo en cualquier computadora?
¢Estas en capacidad de ensefiar a tus compafieros (as) 31,87 44,410 ,687 ,894
sobre el funcionamiento del software educativo?
¢Conocen los docentes los elementos de un software 31,67 44,381 572 ,899
educativo?
¢Reconocen ellos facilmente los elementos de un 31,27 45,067 ,680 ,894
software educativo en cualquier computadora?
¢ Te resulta facil identificar las actividades contenidas 30,80 48,314 463 ,901
en un software educativo?
¢ldentificas facilmente las actividades de los software 31,40 49,257 ,197 ,910
educativos sefialados por los docentes?
¢Las actividades programadas por los docentes te 31,93 43,352 , 796 ,890
resultan atractivas y faciles de realizar?
¢Prefieres utilizar otros programas informaticos en 30,93 46,638 444 ,903
reemplazo de los usados por los docentes?
¢En todas las clases los docentes promueven el uso de 31,67 49,667 318 ,905
los software educativos?
¢Los docentes brindan las orientaciones necesarias 31,00 46,857 ,647 ,897
para acceder con facilidad a los software educativos?
¢Te resulta facil realizar tus tareas con los diversos 31,47 45,267 502 901
software educativos?
¢Puedes explicar publicamente y sin dificultad sobre 30,80 49,029 ,355 ,904
la actividad que realizaste con algun software
¢Consideras que manejando bien los softwares 31,93 43,352 ,796 ,890
educativos aseguras tener buenos aprendizajes?
(A los docentes les resulta facil trabajar con los 31,93 43,352 ,796 ,890
diversos software educativos?
¢Los docentes saben disefiar actividades de acuerdo a 30,93 46,638 444 ,903

tus necesidades de aprendizaje y a tu interés?
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CONFIABILIDAD CUESTIONARIO 2: COMPETENCIA 28

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,888

15

Estadisticos total-elemento

Varianza Alfa de
Media de | de la escala | Correlacion | Cronbach
la escala si si se elemento- si se
se elimina | elimina el total elimina el
el elemento | elemento corregida | elemento
¢ Te resulta facil realizar las diferentes tareas virtuales que 28,20 33,171 814 ,869
te proponen los docentes?
¢Consideras que tu aprendizaje se facilita con el uso de los 28,20 32,029 746 872
equipos digitales?
¢Usas racionalmente las herramientas y programas 28,87 33,552 723 873
digitales que tienes en casa / institucion educativa?
¢Consideras que a través de ellos enriqueces tu vida 28,67 34,095 539 ,883
cotidiana?
¢Localizas y analizas facilmente informacién usando las 28,27 33,781 767 ,872
TIC?
¢ Sabes procesar los contenidos de los cursos y plantear tus 27,87 37,981 ,325 ,889
opiniones a través de las herramientas digitales?
¢La tarea de investigar te resulta facil utilizando las 28,47 37,838 ,248 ,893
herramientas y programas digitales?
¢La informacion que te brindan las herramientas y 29,00 34,143 , 764 873
programas digitales te permiten desarrollar tu pensamiento
critico y autbnomo?
¢Con las herramientas y programas digitales te comunicas 27,93 36,781 325 ,891
e intercambias informacidn con tus compafieros (as)?
¢ Te resulta facil aprender los contenidos que disefian tus 28,67 38,667 277 ,890
docentes a través del medio digital?
¢Sientes que tus relaciones sociales han mejorado con el 28,07 36,924 ,501 ,884
uso de herramientas y programas digitales?
¢Evitas reenviar a tus compafieros (as) informacién que no 28,47 34,552 ,503 ,885
les puede interesar o puedan rechazar?
¢Con qué frecuencia los docentes te ensefiaron a editar o 27,87 38,552 231 ,892
mejorar informacion utilizando diversos formatos?
¢Realizas con facilidad presentaciones en power point u 29,00 34,143 , 764 873
otros programas?
¢Te es facil elaborar organizadores visuales (mapas 29,00 34,143 764 873
conceptuales, mapas mentales y otros?
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