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investigación sugerido por la institución. 

En el primer capítulo se expone el planteamiento del estudio. En el segundo capítulo se 
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RESUMEN 

La presente investigación titulada “INFLUENCIA DEL PROGRAMA INSPIRATION EN 

EL NIVEL DE APRENDIZAJE EN EL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA EN LOS 

ESTUDIANTES DE 5° GRADO “C” DE EDUCACIÓN PRIMARIA DE LA I.E. N° 82081 

“SAGRADO CORAZON DE JESÚS” DE SAN MARCOS, PEDRO GÁVEZ,  2022” , tiene como 

objetivo: determinar la influencia del uso del programa Inspiration en el nivel de aprendizaje en el 

área de Ciencia y Tecnología en la competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en los estudiantes del 

quinto grado sección “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” 

de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, es una investigación cuantitativa explicativa, el proceso de la 

investigación consistió en aplicar una prueba de entrada (pre test)  relacionada a la competencia 

descrita en el objetivo antes mencionado, luego se ejecutó un programa consistente en diez sesiones 

de aprendizaje relacionado al programa Inspiration asociada al área de Ciencia y Tecnología en la 

competencia: explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y 

energía, biodiversidad, tierra y universo, posteriormente se aplicó la prueba de salida (post test) 

sobre la competencia respectiva; los resultados obtenidos de la aplicación de los instrumentos se 

procesaron estadísticamente recurriendo a la estadística descriptiva e inferencial, por lo que se llegó 

a la conclusión que: el uso del programa Inspiration influye significativamente en el nivel de 

aprendizaje de la competencia: explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres 

vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en los estudiantes de quinto grado sección 

“C” de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús”, puesto que se ha llegado a un coeficiente T 

de Student igual a 11.112 y un sig. bilateral de 0.000. 
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Palabras claves: Programa Inspiration, influencia, mundo físico, seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, tierra y universo. 
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ABSTRACT 

This research titled “INFLUENCE OF THE INSPIRATION PROGRAM ON THE LEVEL OF 

LEARNING IN THE AREA OF SCIENCE AND TECHNOLOGY IN THE STUDENTS OF 5TH 

GRADE “C” OF PRIMARY EDUCATION OF THE I.E. N° 82081 “SAGRADO CORAZON DE 

JESÚS” DE SAN MARCOS, PEDRO GÁVEZ, 2022”, aims to: determine the influence of the use 

of the Inspiration program on the level of learning in the area of Science and Technology in the 

competition explains the physical world based on knowledge about living beings, matter and 

energy, biodiversity, earth and universe in fifth grade students, section “C” of primary education 

of the I.E. N° 82081 “Sacred Heart of Jesus” of San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, is an explanatory 

quantitative research, the research process consisted of applying an entry test (pre-test) related to 

the competence described in the aforementioned objective , then a program consisting of ten 

learning sessions related to the Inspiration program associated with the area of Science and 

Technology in the competition was executed: it explains the physical world based on knowledge 

about living beings, matter and energy, biodiversity, earth and universe, subsequently The exit test 

(post test) was applied on the respective competence; The results obtained from the application of 

the instruments were statistically processed using descriptive and inferential statistics, so the 

conclusion was reached that: the use of the Inspiration program significantly influences the level 

of learning of the competence: it explains the physical world based on knowledge about living 

beings, matter and energy, biodiversity, earth and universe in fifth grade students, section “C” of 

the I.E. No. 82081 “Sacred Heart of Jesus”, since a Student's T coefficient equal to 11.112 and one 

sig. bilateral 0.000. 

Keywords: Inspiration Program, influence, physical world, living beings, matter and energy, 

biodiversity, earth and universe.
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1.1. Planteamiento y formulación del problema general 

Hoy por hoy la tecnología es importante, porque en la actual sociedad de la información se 

caracteriza por el uso generalizado de las nuevas tecnologías de la información y comunicación 

(TIC). Según Carneiro et al. (2021):  

Las tecnologías de la información y la comunicación permiten la construcción de redes de 

comunicación e interacción con personas de otros lugares y tienen un potencial reconocido 

para apoyar el aprendizaje, la construcción social del conocimiento y el desarrollo de 

habilidades y competencias para aprender autónomamente. (p. 95)  

 Actualmente, en el ámbito de la educación se manifiestan cambios sustanciales con 

iniciativas para implementar el uso de las nuevas Tecnologías de la Información y de la 

Comunicación en las aulas de clases con el propósito de aumentar las probabilidades de 

alcanzar los objetivos de aprendizaje de los estudiantes amparado por la formación docente que 

avale el empleo de la tecnología para minimizar el vacío digital entre docentes y estudiantes. 

Carneiro et al. (2021) El uso de tecnologías en la educación puede tener la finalidad de 

desarrollar las capacidades cognitivas del individuo; puede también tener el enfoque del trabajo 

colaborativo y en red para el desarrollo de la participación y de la ciudadanía; puede aun tener 

a la vista el desarrollo de una fuerza laboral apta para promover innovaciones y proyectos 

tecnológicos punteros para que el país sea competitivo en la economía del conocimiento; o 

puede simplemente atender a la demanda difusa de conocimiento de los recursos informáticos 

latente entre el público escolar formado por niños, jóvenes y adultos. (p. 45) 

Caneiro et al. (2021) La ilusión de que las TIC podían ser la llave para resolver gran 

parte de los problemas educativos y para dar un rápido impulso a la calidad de la 

enseñanza se ha ido desvaneciendo ante los grandes retos pendientes y la dificultad 
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de modificar la organización de las escuelas y la forma de enseñar de los profesores. 

Sin embargo, nuevas reflexiones, modelos e iniciativas están surgiendo y permiten 

albergar renovadas expectativas. (p. 11) 

En el mundo entero vivimos en una sociedad en que la ciencia y la tecnología ocupan un 

lugar fundamental en el sistema productivo y en la vida cotidiana en general.  

Según Federación de Enseñanza de CC.OO. de Andalucía, (2011). Parece difícil 

comprender el mundo moderno sin entender el papel que las mismas cumplen. La población 

necesita de una cultura científica y tecnológica para aproximarse y comprender la 

complejidad y globalidad de la realidad contemporánea, para adquirir habilidades que le 

permitan desenvolverse en la vida cotidiana y para relacionarse con su entorno, con el 

mundo del trabajo, de la producción y del estudio. Las Ciencias de la Naturaleza se han 

incorporado en la vida social de tal manera que se han convertido en clave esencial para 

interpretar y comprender la cultura contemporánea. (p. 1) 

El programa Inspiration es una herramienta informática diseñada especialmente para la 

elaboración de esquemas de representación (estrategias de aprendizaje significativo) como los 

mapas conceptuales, diagramas, red, tablero de imágenes y los mapas mentales. Este programa 

ayuda al nivel de aprendizaje de los contenidos más relevantes de cualquier tema, además de aplicar 

habilidades cognitivas como la síntesis, análisis, jerarquización, clasificación, asimilación y 

comprensión. 

En América latina Ontiveras et al. (2013) afirma que, el Sistema Nacional de Educación a 

Distancia (SINED) nació en el año 2010 como una iniciativa impulsada desde las 

universidades mexicanas interesadas en fortalecer la educación mediada por las tecnologías 

de la información y de la comunicación (TIC). La misión del SINED es contribuir a elevar 

la calidad, cobertura y equidad de la educación en México, a través de la institucionalización 
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de redes sociales educativas, así como trabajar para el aprovechamiento, integración, 

desarrollo y difusión de tecnologías, productos y servicios educativos innovadores que 

promuevan la generación y gestión del conocimiento para el crecimiento económico y el 

bienestar social. (p. 163). 

En el Perú, la nueva estructura curricular se definió el Área de Ciencia y Ambiente para la 

Primaria y el Área de Ciencia, Tecnología y Ambiente para la Secundaria. Esta propuesta se basa 

en que el desarrollo de la ciencia va de la mano con el desarrollo de la tecnología, lo que permite 

ampliar las capacidades cognoscentes del hombre y también sus capacidades para introducir 

transformaciones de todo orden en pro de mejorar las condiciones de vida. Sin embargo, esos 

mismos productos de la CYT están poniendo en peligro la propia existencia de la humanidad. De 

allí que el tercer componente que se propuso fue la dimensión ética de la CYT (Ambiente) 9 

justamente para que las nuevas generaciones dejen de lado la visión dogmática de la CYT y, por el 

contrario, desarrollen una visión crítica. Posteriormente esta concepción, por su incomprensión, ha 

sido transfigurada a la simplista fórmula de C+T. INSTITUTO PERUANO DE EVALUACIÓN, 

ACREDITACIÓN Y CERTIFICACIÓN DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN BASICA 

(IPEBA, 2011) (p. 8) 

Según MINISTERIO DE EDUCACIÓN (MINEDU, s.f.) “En las regiones coinciden en sus 

demandas sobre la ciencia y la tecnología, aunque la mayoría tiende a priorizar lo ambiental como 

una urgencia, especialmente la conservación del ambiente y el uso sostenible de los recursos 

naturales”. (p. 12) 

Este estudio se realizará en la Institución educativa 82081 “Sagrado Corazón de Jesús”, se 

trabajará con los estudiantes de quinto grado “C” de primaria, en la cual se observó que los 

estudiantes no pueden organizar y sintetizar adecuadamente su información de alguno temas del 

área de ciencia y tecnología, en esta área de aprendizaje contribuye en formar ciudadanos capaces 
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de buscar, organizar, sistematizar y analizar información, entender el mundo que los rodea, 

desenvolverse en él, tomar decisiones pertinentes y organizar sus ideas en distintos contextos de 

manera creativa. Los estudiantes de Educación Básica se favorecen por el desarrollo del área de 

ciencia y tecnología.  

La gran mayoría de los estudiantes tienen dificultad para comprender los temas del área de 

ciencia y tecnología y lo toman como un obstáculo imposible de progresar en un espacio académico 

o en un proceso de organizar su información. Esto ocasiona que los estudiantes experimenten 

estados de desmotivación durante el proceso de aprendizaje. 

La causa es que el área de Ciencia y tecnología es un poco compleja, por la cual los 

estudiantes tienen problemas en su aprendizaje y además de ello presentan dificultades para 

organizar información de los temas de dicha área, a veces se aburren con los contenidos, porque 

no lo entienden o porque son muy amplios. 

La consecuencia es que los estudiantes si siguen así, pues reprobarían el área de Ciencia y 

Tecnología, por ello deben de usar el programa de Inspiration, para que así aprendan a sintetizar 

su información a través de la organización de organizadores visuales, así mejorarán su nivel de 

aprendizaje en el área de ciencia y tecnología. 

Todo lo descrito anteriormente, nos conlleva a plantearnos la siguiente interrogante: ¿Cuál es la 

influencia del uso del programa Inspiration en el nivel de aprendizaje en el área de ciencia y 

tecnología en los estudiantes del 5° grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2021? 

1.2. . Problemas específicos 

- ¿Cuál es el nivel de aprendizaje, antes de desarrollar el programa Inspiration en el nivel de 

aprendizaje en el área de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico 
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basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y 

universo en los estudiantes del 5° grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 

“Sagrado Corazón de Jesús de San Marcos, Pedro Gálvez, ¿2022? 

- ¿Cómo evoluciona el manejo del programa Inspiration en el nivel de aprendizaje en el área 

de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico basándose en 

conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en 

los estudiantes del 5° grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez 2022? 

- ¿Cuál es el nivel de aprendizaje, después de desarrollar el programa Inspiration en el área 

de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico basándose en 

conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en 

los estudiantes del 5° grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez 2021? 

1.3. . Justificación del problema 

1.3.1. Justificación legal 

Este trabajo se realizó atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales 

vigentes: 

a. Ley General de Educación N° 28044. 

Título III 

Estructura del sistema educativo. 

Capítulo V 

La educación superior. 

Artículo 49°. La educación superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida la 

formación integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigación y forma 

profesionales en el más alto nivel de especialización y perfeccionamiento en todos los campos del 
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saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnología a fin de cubrir la demanda de la sociedad y 

contribuir al desarrollo y sostenibilidad del país. 

Para acceder a la Educación Superior se requiere haber concluido los estudios 

correspondientes a la Educación Básica. 

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Orgánica del Ministerio de Educación. 

Título II 

Conformación y competencia. 

Capítulo I 

Del Ministerio de Educación, sus atributos y estructura orgánica. 

Artículo 5° inciso f. Promover la investigación y el desarrollo científico y tecnológico en el área 

de su competencia. 

c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educación Superior y de la Carrera 

Pública de sus Docentes. 

Capítulo I 

Objeto, ámbito, finalidad, rectoría y definición. 

Artículo 3°. Fines de la Educación Superior. 

a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnología y la docencia, para contribuir con 

su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno laboral 

regional, nacional y global. 

b) Promover el emprendimiento, la innovación, la investigación aplicada, la educación permanente 

y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.     

Artículo 21°. Investigación aplicada e innovación. 

Las EES desarrollan investigación aplicada e innovación a través del trabajo coordinado de 

los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos, instituciones 



16 
 

públicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden desarrollar estas 

actividades. 

 

d. Resolución Directoral Institucional N° 84-2021-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP-

SM. 

SE RESUELVE: 

APROBAR el Reglamento de Investigación del IESPP “San Marcos” que consta de XI 

capítulos, 61 artículos, 9 disposiciones complementarias y transitorias y ocho anexos, que como 

anexo forman parte de la presente Resolución. 

 

e. Resolución Directoral N° 043-2022-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-SM. 

SE RESUELVE: 

APROBAR los Títulos de los Proyectos de Investigación conforme al anexo adjunto. 

1.3.2. Justificación didáctica 

Las nuevas tecnologías, el avance continuo de la computación y la aparición de nuevos 

programas o softwares obligan a la educación a adaptarse a estos cambios, por ende, realizamos 

este estudio de investigación para que los estudiantes del quinto grado de educación primaria vayan 

adquiriendo conocimientos del programa Inspiration, el cual es muy didáctico y les permitirá 

mejorar su aprendizaje. 

El presente trabajo de investigación se realizó con el fin de conocer el uso del programa 

Inspiration, esta herramienta informática es muy importante porque permite la elaboración de mapa 

de ideas, mapas conceptuales, en donde los estudiantes también pueden desarrollar sus habilidades 

cognitivas como la síntesis, análisis, jerarquización, clasificación, asimilación y comprensión, para 

así mejorar su nivel de aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología en la competencia explica 
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el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, 

tierra y universo 

La aplicación del programa Inspiration es importante para la Institución Educativa Nº 

82081 “Sagrado Corazón de Jesús”, ya que el uso de las tecnologías de información y 

comunicación permitieron reforzar, mejorar e incrementar las destrezas de los estudiantes, 

haciéndose visible a través del incremento de calificativos de los estudiantes. 

1.4.  Limitaciones de la investigación 

1.4.1. Limitaciones bibliográficas 

Carencia de habilidades para ubicar buscadores, revistas u otras fuentes de información en 

la red. 

1.4.2. Limitaciones de experiencia 

Se debe tener en cuenta que es la primera vez que se realizó una tesis para titulación por lo 

que su magnitud y detalles de la misma son particulares a otras investigaciones que se ha realizado 

anteriormente, de allí que se tuvo que revisar reiterativamente la investigación. 

1.4.3. Limitaciones en el desarrollo de áreas 

El desarrollo de las áreas de investigación aplicada I, II, y III de manera virtual.  

1.4.4. Limitaciones en el tratamiento estadístico 

La escasa experiencia en la sistematización de la información, producto de la aplicación de 

los instrumentos de investigación referidos a las variables de estudio. sobre todo, en la aplicación 

de las Normas APA y el tratamiento estadístico. 

1.4.5. Limitaciones en las normas que regulan la presentación de trabajos académicos 

Está referido a las dificultades que presentamos en la aplicación de la séptima edición de 

las normas APA. 
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1.5. Delimitación de objetivos 

1.5.1. Objetivo general 

Determinar la influencia del uso del programa Inspiration en el nivel de aprendizaje en el 

área de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en los estudiantes del 5º 

grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, 

Pedro Gálvez, 2022. 

1.5.2. Objetivos específicos 

a. Identificar el nivel de aprendizaje, antes de desarrollar el programa Inspiration en el nivel 

de aprendizaje en el área de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico 

basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo 

en los estudiantes del 5º grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón 

de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022.  

b. Precisar la evolución del manejo del programa Inspiration por parte de los estudiantes 

del 5º grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San 

Marcos, Pedro Gálvez, 2022 

c. Identificar el nivel de aprendizaje, después de desarrollar el programa Inspiration en el 

nivel de aprendizaje en el área de ciencia y tecnología en la competencia explica el mundo físico 

basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo 

en los estudiantes del 5º grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón 

de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022. 
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2.1. Antecedentes de la investigación 

2.1.1. Internacionales 

Pérez Valverde (2015) en su tesis denominada: “El uso de las TIC´S y su Incidencia en el 

Interaprendizaje en el área de las Ciencias Naturales de los estudiantes del séptimo grado de 

Educación General Básica de la escuela “Nicolás Martínez” de la parroquia san Bartolomé de 

Pinllo del cantón Ambato, de la provincia del Tungurahua”. Universidad Técnica de Ambato, 

Ambato-Ecuador, tuvo como objetivo general, Determinar la incidencia del uso de las TICS en el 

interaprendizaje en el área de las Ciencias Naturales de los estudiantes del Séptimo año de la 

Escuela de Educación General Básica “Nicolás Martínez”, Parroquia San Bartolomé de Pinllo, 

Ciudad de Ambato, de la Provincia de Tungurahua., de este trabajo investigativo obtenemos las 

siguientes conclusiones: 

Las TICS inciden poderosamente en el área de Ciencias Naturales para propiciar el interaprendizaje 

entre los estudiantes dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje, pero la aplicación de la 

innovación educativa a través de los múltiples recursos multimedia no ha sido fomentada por los 

docentes del plantel por el desconocimiento del manejo de software educativos. 

- Dentro del plantel educativo se evidencia que no se aplica estrategias adecuadas para la 

aplicación de las Tics para la enseñanza en el área de Educación General Básica por parte de 

los docentes, esto ha llevado en los discentes a tener escasos conocimientos sobre el manejo 

de las Tics para desenvolverse en la búsqueda de conocimiento de manera espontánea y, al 

incumplimiento de normativas establecidas por el Ministerio de Educación en la aplicación 

para las horas pedagógicas mediante la planificación. 

- El interaprendizaje de los estudiantes dentro del área de Ciencias Naturales no ha sido 

potenciado de manera adecuada por parte de sus docentes, en vista que es evidente el 
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tradicionalismo pedagógico durante el proceso educativo, omitiéndose el fundamento 

principal propuesto del currículo en protagonizar al estudiante de manera activa para su 

aprendizaje para potenciar distintas habilidades de desenvolvimiento y construyan sus 

conocimientos de manera significativa. 

- El inadecuado uso de la tecnología para el mejoramiento del interaprendizaje de los estudiantes 

por parte de los docentes, no ha 91 contribuido en la creación de sitios Web o blog gratuitos 

que abarquen los contenidos del texto escolar de Ciencias Naturales de manera interactiva, 

esto obstaculiza para que los discentes accedan de forma práctica para ampliar saberes y 

evidenciar logros. 

Roldán & Murillo (2015) investigación titulada “Incidencia de un Software Educativo en 

el aprendizaje del Bloque Curricular No. 3 de Ciencias Naturales”. Universidad Estatal El Milagro, 

El Milagro, Ecuador; tuvo como objetivo, determinar la incidencia del uso de un software educativo 

en el aprendizaje de los contenidos del bloque curricular de Ciencias Naturales El Agua un medio 

de vida, en los estudiantes del séptimo Grado de la Escuela de Educación Básica El Triunfo, durante 

el periodo lectivo 2014 – 2015, es una investigación, es una investigación no experimental, la 

muestra estuvo conformada por 38 estudiantes del séptimo año de educación básica, la técnica de 

investigación fue el test pedagógico, con su instrumento cuestionario de ítems relacionados a la 

segunda variable; de los resultados obtenidos y procesados se llegó a las siguientes conclusiones:  

- En la Escuela Fiscal El Triunfo observamos que los docentes de Ciencias Naturales no utilizan 

recursos didácticos tecnológicos durante sus clases para la enseñanza de los contenidos del 

bloque curricular El agua un Medio de vida, optando por planificar sus clases de forma 

monótona sin generar interés en los estudiantes, únicamente recurriendo a los recursos 

didácticos permanentes.  
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- El nivel de aprendizaje de los educandos de Séptimo Año Básico, según sus calificaciones de 

la evaluación del Primer Quimestre de Ciencias Naturales, los mismos que reposan en los 

archivos de la secretaria de la institución educativa, donde las equivalencias significan los 

contenidos del bloque curricular El agua un medio de vida, indicaron que aproximadamente el 

82% de los educandos No Alcanza los Aprendizajes Requeridos, situación que durante el 

desarrollo de nuestra investigación, pudimos comprobar que se debe a la no utilización de los 

recursos tecnológicos.  

- La docente de Ciencias Naturales nunca ha diseñado, ni implementado un software educativo 

que contribuya el aprendizaje significativo de los contenidos del bloque curricular El agua un 

medio de vida, a pesar de contar con los medios tecnológicos necesarios, razón por la cual se 

limitaba a emplear en sus clases el pizarrón, el texto del estudiante, el cuaderno de trabajo y 

las exposiciones memorísticas, olvidando que los contenidos de Ciencias Naturales brindan 

una gran oportunidad para el empleo de la TICS. 

2.1.2. Nacionales 

Quispe Cutipa (2016) en su tesis denominada: “Efecto del Software Educativo Inspiration en 

el aprendizaje significativo de Personal Social en los estudiantes de la I.E.P N° 70552 “Miguel de 

San Román” Isla Juliaca - 2016”. Universidad Alas Peruanas, Juliaca-Perú, tuvo como objetivo 

general, demostrar los efectos de la aplicación del software educativo Inspiration en el aprendizaje 

significativo de Personal Social en los estudiantes de la Institución Educativa Primaria N° 70552 

“Miguel de San Román” Isla-Juliaca., de este trabajo investigativo obtenemos las siguientes 

conclusiones. 

- La aplicación del software educativo Inspiration mejora significativamente en aprendizaje 

significativo de los estudiantes de educación primaria en personal social, dado que Tc  2.35 cae 
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en la región de rechazo, debemos rechazar la hipótesis nula y aceptando la hipótesis alterna, se 

concluye que el aprendizaje significativo mejora significativamente con la aplicación del Software 

Educativo Inspiration de la asignatura de personal social en los estudiantes del quinto grado de la 

Institución Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Román” Isla. 

- La aplicación del Software Educativo Inspiration también, se observa que las notas varían entre 

08 y 13 respectivamente y después del uso lo que significa que mejora significativamente dado que 

Tc  2.252 cae en la región de rechazo, debemos rechazar la hipótesis nula y concluir que la 

eficacia del Software Educativo Inspiration difiere significativamente en el aprendizaje 

significativo de representaciones, además se observa que las notas varían entre 14 y 19 

respectivamente de la asignatura de personal social en los estudiantes del quinto grado de la 

Institución Educativa Primaria N° 70552 “Miguel de San Román” Isla. 

Almeyda Barzola (2020) en su tesis denominada: “Organizadores gráficos en el aprendizaje 

de Formación Histórica del Perú en estudiantes del ciclo II de una universidad privada-Lima,2018”. 

Universidad Ricardo Palma, Lima-Perú, tuvo como objetivo general, Determinar de qué manera el 

uso de los organizadores gráficos influyen en el aprendizaje de la asignatura de Formación 

Histórica del Perú en los estudiantes del ciclo II de una universidad privada, Lima, 2018, de este 

trabajo investigativo tenemos las siguientes conclusiones. 

- El uso de los Organizadores Gráficos influye significativamente (p= 0.000 < 0,05) en el 

aprendizaje de la asignatura de Formación Histórica del Perú en los estudiantes del Ciclo II de una 

universidad privada Lima-Perú-2018. Comprobando que los organizadores gráficos aplicados en 

la asignatura son una valiosa técnica que logró potenciar en los estudiantes el desarrollo de los 

saberes: “el saber” que se refiere a lo cognitivo, “el saber hacer” a los procedimental, el “saber ser” 
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y el “saber convivir” en lo actitudinal, estableciendo el desenvolvimiento de un aprendizaje 

significativo que sostiene la Teoría  

de Ausubel ya que permitió lograr los objetivos propuestos en la investigación. 

- El uso de los mapas conceptuales influye significativamente (p= 0.000 < 0,05) en el aprendizaje 

cognitivo en la asignatura de Formación Histórica del Perú del ciclo II de una universidad privada 

Lima- Perú-2018. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Se 

comprobó en los estudiantes del grupo experimental que reconocieron los acontecimientos y 

características de temas desarrollados en la asignatura Formación Historia del Perú donde 

integraron los saberes previos y construyeron nuevos conocimientos con el uso de la técnica de 

mapas conceptuales que permitió el impulso del aprendizaje cognitivo como propone la Teoría del 

procesamiento de la información de Miller y la Teoría del esquema de Anderson que resaltan la 

construcción cognitiva y así obtener un desarrollo efectivo de las competencias trazadas por la 

asignatura. 

- El uso de los mapas mentales y línea de tiempo contribuyen significativamente (p= 0.000 < 0,05) 

en el aprendizaje procedimental en la asignatura de Formación Histórica del Perú del ciclo II de 

una universidad privada Lima- Perú-2018. Por ello, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis alterna. Se comprobó que el aprendizaje procedimental se vio potenciado en los temas 

del conocimiento histórico a través de la elaboración de mapas mentales potenciando sus destrezas, 

habilidades y pensamiento creativo, la Teoría de la Codificación de Paivio de esta manera nos 

confirmaría la efectividad de la construcción de contenidos a través de la información visual y 

verbal que a su vez podrían ubicarse en el tiempo y espacio de la historia, a través de la elaboración 

de la línea de tiempo, reconociendo cronológicamente los hechos ocurridos en Perú y el mundo. 
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2.1.3. Regionales 

Carrera y Rojas (2016) en su tesis denominada: “Influencia del programa Inspiration en la 

comprensión de textos escritos del área de Comunicación en los estudiantes del 5° grado de 

educación primaria de la Institución Educativa N° 82085 de Paucamarca-distrito Gregorio Pita, 

San Marcos, año 2016”. Instituto Superior de Educación Público “San Marcos”, tuvo como 

objetivo general, determinar el grado de influencia del programa Inspiration en la comprensión de 

textos escritos del área de Comunicación en los estudiantes del 5° grado de Educación Primaria de 

la Institución Educativa N° 82085 de Paucamarca-distrito Gregorio Pita, San Marcos, año 2016, 

de este trabajo investigativo obtenemos las siguientes conclusiones. 

- Con la ejecución del presente trabajo de investigación, los estudiantes se han sentido 

motivados. 

- La aplicación del programa Inspiration ha mejorado la comprensión de textos escritos del área 

de Comunicación. 

- Al elaborar los organizadores visuales los estudiantes participaron activamente, asociando 

ideas, imágenes, freses, etc. 

- La aplicación del programa Inspiration estimula la creatividad de los estudiantes. 

- La utilización de organizadores visuales facilita el aprendizaje de diversas actividades del área 

de Comunicación. 

Caruajulca (2017) investigación titulada “Influencia del programa Sony Vegas Profesional 

13 en el desarrollo de las actividades de aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología en los 

estudiantes del 6° grado de educación primaria de la Institución Educativa N° 821075 

“Huayobamba”, Pedro Gálvez- San Marcos, en el año 2017”. Instituto de Educación Superior 

Pedagógico Público San Marcos, San Marcos, Perú; tuvo como objetivo, Determinar la influencia 
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del programa Sony Vegas Profesional 13 en el desarrollo de las actividades en el área Ciencia y 

Tecnología en los estudiantes del sexto grado de educación primaria de la Institución Educativa N° 

821075, Huayobamba, Pedro Gálvez - San Marcos, en el año 2017, es una investigación aplicada  

con nivel de comprobación de hipótesis y de diseño preexperimental, la muestra estuvo conformada 

por 15 estudiantes del sexto grado de educación primaria de la I.E. N° 821075 de Huayobamba, la 

técnica de investigación fue la evaluación con su instrumento el test; de acuerdo a los resultados 

obtenidos se llegó a las siguientes conclusiones: 

- El programa Sony Vegas Profesional 13 influye positivamente en el aprendizaje del desarrollo 

de las actividades en el área Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de 

educación primaria de la Institución Educativa N° 821075, Huayobamba, Pedro Gálvez - San 

Marcos, en el año 2017. 

- EL nivel de logro en el área de Ciencia y Tecnología antes de desarrollar el programa Sony 

Vegas profesional 13, se encuentra en inicio en los estudiantes del 6° Grado de Educación 

Primaria de la Institución Educativa N° 821075 “Huayobamba”, Pedro Gálvez- San Marcos, en 

el año 2017. 

- Al desarrollar el Programa Sony Vegas Profesional 13 en las actividades de aprendizaje en el 

Área de Ciencia y Tecnología, este presenta una evolución positiva en los estudiantes del 6° 

Grado de Educación Primaria de la Institución Educativa N° 821075 “Huayobamba”, Pedro 

Gálvez- San Marcos, en el año 2017. 

- EL nivel de logro en el área de Ciencia y Tecnología después de desarrollar el programa Sony 

Vegas profesional 13, se encuentra en la escala de logro “logrado” en los estudiantes del 6° 

Grado de Educación Primaria de la Institución Educativa N° 821075 “Huayobamba”, Pedro 

Gálvez- San Marcos, en el año 2017. 
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2.2. Bases teóricas 

SUBCAPÍTULO I: Programa Inspiration 

2.2.1. Teoría del software propuesta por Alan Turing 

En marzo de 2013 el Museo de la Ciencia de Londres daba la noticia de que uno de los 

hallazgos de Alan Turing, la invención de una máquina teórica –fundamento de los ordenadores 

actuales-, había sido elegida por el público como la invención británica más importante del siglo 

XX.  Turing tuvo tiempo suficiente para idear la célebre máquina de Turing, un dispositivo 

hipotético con capacidades similares a las de un ordenador actual y uno de los elementos 

fundamentales de la teoría de la computación. Su genialidad también se manifestó durante la II 

Guerra Mundial con el descifrado de los códigos alemanes de Enigma, lo que permitió a los países 

Aliados acortar la guerra. Concluida la guerra construye Pilot Model ACE, uno de los primeros 

ordenadores, basado en un diseño suyo. (Lahoz, 2013, p. 1). 

Esta teoria de Alan Turing a la ciencia de la computación e informatica o a las tecnologías 

de la información y comunicación es importante,porque ayuda a mejorar el procesamiento de la 

información, ya que Alan Turing es el iniciador de las Softwares, a él se se le atribuye directamente 

esta creación fabulosa que ha venido a transformar nuestra realidad tanto cuantitativamente como 

cualitativamente, desde que la persona utiliza un ordenador para sus actividades está internalizando 

una nueva forma de comunicación y de realización de sus tareas, ahora a la actualidad tal vez ya 

no sea novedoso, pero las tecnologías de la información y comunicación han logrado transformar 

de una manera radical la vida de las personas (Lahoz, 2013 ). 

2.2.2. Teoría de la Computación 

La Teoría de la Computación estudia modelos abstractos de los dispositivos concretos que 

conocemos como computadores, y analiza lo que se puede y no se puede hacer con ellos. Este 
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estudio teórico se inició varias décadas antes de la aparición de los primeros computadores reales 

y continúa creciendo, a medida que que la computación incrementa su sofisticación. Esta teoría 

tiene dos modelos Lenguajes y gramáticas formales. Pocos años después se estableció que hay una 

estrecha relación entre autómatas y gramáticas: los lenguajes de la llamada jerarquía de Chomsky 

corresponden a los lenguajes que pueden ser reconocidos por tipos especiales. Castro Korgi (2004) 

La teoría de la computación es un conjunto de conocimientos racionales, sistematizados y 

funcionales que se centran en el estudio de la abstracción de los procesos que ocurren en la realidad 

con el fin de reproducirlos con ayuda de sistemas formales, es decir, a través de códigos de 

caracteres e instrucciones lógicas, reconocibles por el ser humano, con capacidad de ser modeladas 

en las limitaciones de dispositivos que procesan información y que efectúan cálculos como, por 

ejemplo, el ordenador. Para ello, se apoya en la teoría de autómatas, a fin de simular y estandarizar 

dichos procesos, así como para formalizar los problemas y darles solución (Castro Korgi, 2004). 

2.2.3. Ingeniería del Software 

Sommerville (2011), “La ingeniería de software es una disciplina de ingeniería que se interesa 

por todos los aspectos de la producción de software, desde las primeras etapas de la especificación 

del sistema hasta el mantenimiento del sistema después de que se pone en operación” (p.7) 

2.2.4. Diversidad de la ingeniería de software 

Sommerville (2011) La ingeniería de software es un enfoque sistemático para la producción 

de software que toma en cuenta los temas prácticos de costo, fecha y confiabilidad, así como 

las necesidades de clientes y fabricantes de software. Como este enfoque sistemático 

realmente implementado varía de manera drástica dependiendo de la organización que 

desarrolla el software, el tipo de software y los individuos que intervienen en el proceso de 

desarrollo, no existen métodos y técnicas universales de ingeniería de software que sean 
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adecuados para todos los sistemas y las compañías. Más bien, durante los últimos 50 años 

evolucionó un conjunto de métodos y herramientas de ingeniería de software. Quizás el 

factor más significativo en la determinación de qué métodos. (p.10) 

2.2.5. Modelos de proceso de software 

Cada modelo del proceso representa a otro desde una particular perspectiva y, por lo tanto, 

ofrece sólo información parcial acerca de dicho proceso. Por ejemplo, un modelo de 

actividad del proceso muestra las actividades y su secuencia, pero quizá sin presentar los 

roles de las personas que intervienen en esas actividades. En esta sección se introducen 

algunos modelos de proceso muy generales (en ocasiones llamados “paradigmas de 

proceso”) y se muestran desde una perspectiva arquitectónica. En otras palabras, se ve el 

marco (framework) del proceso, pero no los detalles de las actividades específicas. Tales 

modelos genéricos no son descripciones definitivas de los procesos de software. Más bien, 

son abstracciones del proceso que se utilizan para explicar los diferentes enfoques del 

desarrollo de software. Se pueden considerar marcos del proceso que se extienden y se 

adaptan para crear procesos más específicos de ingeniería de software. (Sommerville,2011, 

p. 29) 

2.2.6. Definición de software 

En la actualidad, la mayoría de profesionales y muchos usuarios tienen la fuerte sensación 

de que entienden el software. Pero, ¿es así? La descripción que daría un libro de texto sobre 

software sería más o menos así. Según Pressman (2010): 

No hay duda de que podrían darse definiciones más completas. Pero es probable que una 

definición más formal no mejore de manera apreciable nuestra comprensión. Para asimilar 
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lo anterior, es importante examinar las características del software que lo hacen diferente 

de otros objetos que construyen los seres humanos. El software es elemento de un sistema 

lógico y no de uno físico. (p. 3)  

Por tanto, software tiene características que difieren considerablemente de las del hardware: 

a. El software se desarrolla o modifica con intelecto; no se manufactura en el sentido clásico.  

Aunque hay algunas similitudes entre el desarrollo de software y la fabricación de hardware, 

las dos actividades son diferentes en lo fundamental. En ambas, la alta calidad se logra a través de 

un buen diseño, pero la fase de manufactura del hardware introduce problemas de calidad que no 

existen (o que se corrigen). (Pressman, 2010, p.4) 

2.2.7 Dominios de aplicación del software 

Actualmente, hay siete grandes categorías de software de computadora que plantean retos 

continuos a los ingenieros de software: 

a. Software de sistemas: Según Pressman (2010), “conjunto de programas escritos para dar 

servicio a otros programas. Determinado software de sistemas (por ejemplo, compiladores, 

editores y herramientas para administrar archivos) procesa estructuras de información 

complejas pero deterministas” (p. 6). 4Otras aplicaciones de sistemas (por ejemplo, 

componentes de sistemas operativos, manejadores, software de redes, procesadores de 

telecomunicaciones) procesan sobre todo datos indeterminados.  

b. Software de aplicación: programas aislados que resuelven una necesidad específica de 

negocios. Según Pressman (2010, “Las aplicaciones en esta área procesan datos comerciales o 

técnicos en una forma que facilita las operaciones de negocios o la toma de decisiones 

administrativas o técnicas” (p. 6). 
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c. Software de ingeniería y ciencias: se ha caracterizado por algoritmos “devoradores de 

números”. Según Pressman (2010): 

Las aplicaciones van de la astronomía a la vulcanología, del análisis de tensiones en 

automóviles a la dinámica orbital del transbordador espacial, y de la biología molecular a 

la manufactura automatizada. Sin embargo, las aplicaciones modernas dentro del área de la 

ingeniería y las ciencias están abandonando los algoritmos numéricos convencionales. El 

diseño asistido por computadora, la simulación de sistemas y otras aplicaciones 

interactivas, han comenzado a hacerse en tiempo real e incluso han tomado características 

del software. (p. 6) 

d. Software incrustado: Según Pressman (2010), “reside dentro de un producto o sistema 

y se usa para implementar y controlar características y funciones para el usuario final y para el 

sistema en sí” (p. 6). 

e. Software de línea de productos: “es diseñado para proporcionar una capacidad específica 

para uso de muchos consumidores diferentes” (Pressman, 2010, p. 7). El software de línea de 

productos se centra en algún mercado limitado y particular (por ejemplo, control del inventario de 

productos) o se dirige a mercados masivos de consumidores (procesamiento de textos, hojas de 

cálculo, gráficas por computadora, multimedios, entretenimiento, administración de base de datos 

y aplicaciones para finanzas personales o de negocios). 

f. Aplicaciones web: llamadas “webapps”, esta categoría de software centrado en redes 

agrupa una amplia gama de aplicaciones. “En su forma más sencilla, las webapps son poco más 

que un conjunto de archivos de hipertexto vinculados que presentan información con uso de texto 

y gráficas limitadas” (Pressman, 2010, p. 7). Sin embargo, desde que surgió Web 2.0, las webapps 
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están evolucionando hacia ambientes de cómputo sofisticados que no sólo proveen características 

aisladas, funciones de cómputo y contenido para el usuario final, sino que también están integradas 

con bases de datos corporativas y aplicaciones de negocios. 

g. Software de inteligencia artificial: hace uso de algoritmos no numéricos para resolver 

problemas complejos que no son fáciles de tratar computacionalmente o con el análisis directo. 

“Las aplicaciones en esta área incluyen robótica, sistemas expertos, reconocimiento de patrones 

(imagen y voz), redes neurales artificiales, demostración de teoremas” (Pressman, 2010, p. 7). 

2.2.8 La naturaleza del software 

En la actualidad, el software tiene un papel dual. Es un producto y al mismo tiempo es el 

vehículo para entregar un producto. En su forma de producto, brinda el potencial de cómputo 

incorporado en el hardware de cómputo o, con más amplitud, en una red de computadoras a las que 

se accede por medio de un hardware local. Ya sea que resida en un teléfono móvil u opere en el 

interior de una computadora central, el software es un transformador de información —produce, 

administra, adquiere, modifica, despliega o transmite información que puede ser tan simple como un 

solo bit o tan compleja como una presentación con multimedios generada a partir de datos obtenidos 

de decenas de fuentes independientes—. Como vehículo utilizado para distribuir el producto, el 

software actúa como la base para el control de la computadora (sistemas operativos), para la 

comunicación de información (redes) y para la creación y control de otros programas (herramientas 

y ambientes de software). 

El software distribuye el producto más importante de nuestro tiempo: información. 

Transforma los datos personales (por ejemplo, las transacciones financieras de un 

individuo) de modo que puedan ser más útiles en un contexto local, administra la 
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información de negocios para mejorar la competitividad, provee una vía para las redes 

mundiales de información (la internet) y brinda los medios para obtener información en 

todas sus formas. (Pressman, 2010, p. 7) 

2.2.9 Inspiartion 

a. Introducción 

 Inspírese con Inspiration® 7.6, la mejor herramienta para desarrollar ideas y organizar los 

pensamientos. Esta guía está diseñada para ayudarle a iniciar Inspiration de manera rápida y fácil. 

Contiene:  

• Lo nuevo en Inspiration 7.6  

• Más acerca de Inspiration 7  

• Requisitos del sistema 

 • Instrucciones de instalación  

• Información sobre Servicio al cliente  

• Introducción a Inspiration  

• Cursillo (“Inspiration”, 2005). 

2.2.10 Lo nuevo en Inspiration 7.6 

a. Compatibilidad de pizarras. Inspiration 7.6 ha sido mejorado para ser compatible con 

las pizarras interactivas y otros sistemas con base en stylus. Utilice el stylus para el 

reconocimiento directo de escritura a mano. Mueva la barra de herramientas principal hacia 

la parte inferior de la pizarra para asegurarse de que puede obtener acceso fácilmente a todas 

las herramientas requeridas para crear un esquema o un organizador gráfico. Estas opciones 

nuevas se encuentran bajo Propiedades de aplicación en el menú Utilidad (“Inspiration”, 

2005). 
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2.2.11 Transferencia al procesador de palabras con un solo clic 

Transfiera fácilmente los proyectos de Inspiration a un procesador de palabras, con el fin de 

formatearlos y editarlos para su publicación. Cuando esté listo para finalizar su trabajo, 

simplemente haga clic en el botón Transferir en la barra de herramientas. Inspiration inicia 

automáticamente su procesador de palabras preferido (Microsoft® Word o AppleWorks®) y 

transfiere el esquema o diagrama de Inspiration (“Inspiration”, 2005). 

2.2.12 Notas visualmente integradas 

Enpiece el proceso de escritura mientras continúa trabajando en el formato visual. Ahora 

puede incluir notas como un elemento en el diagrama. Puede ver múltiples notas 

simultáneamente y ordenarlas como desee dentro del diagrama. Puede separar una nota 

arrastrándola para alejarla de su símbolo y colocándola en cualquier parte del diagrama. 

Suelte una nota a fin de que toque su símbolo (o seleccione Volver a asociar la nota en el 

menú Símbolo) y la nota se mueve con su símbolo (“Inspiration”, 2005). 

2.2.13 Hipervínculo a cualquier archivo 

 Reúna y presente información de varias fuentes, incluso documentos creados en Inspiration 

o cualquier otra aplicación, al crear un hipervínculo a cualquier archivo. Esta función 

reemplaza la función Familia incluida en versiones anteriores de Inspiration. Cualquier 

documento “hijo” en un archivo de Inspiration 5 ó Inspiration 6 se convierte 

automáticamente en un documento enlazado con hipervínculo en Inspiration 7.6 

(“Inspiration”, 2005). 

2.2.14 Varias ideas principales 

(“Inspiration”, 2005), “Lluvia de ideas creativa e ilimitada. Cuando cambia de Vista de 

diagrama a Vista del esquema, aparece un símbolo sin enlaces como tema en el nivel de idea 

principal en lugar de un pensamiento suelto”. 
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2.2.15 Barra de herramientas de formateo 

  (“Inspiration”, 2005), “Cambie instantáneamente los colores, fuentes y estilos. La barra de 

herramientas de formateo se encuentra en la parte inferior de la ventana de Inspiration”. 

a. Modelo para colorear. 

 Cada color que hay en un símbolo aparece en la barra de herramientas de formateo. 

Simplemente seleccione el color que desea cambiar y elija un nuevo color de la paleta. El 

modelo para colorear incluye el de la línea y de relleno, así como también las opciones 

multicolor (“Inspiration”, 2005). 

b. Valores predeterminados para símbolos, enlaces y notas. 

Configure rápidamente el aspecto predeterminado de los símbolos, enlaces y notas. Si lo 

desea, puede aplicar estas configuraciones a los elementos existentes en el diagrama. El 

botón Valores predeterminados se encuentra en la barra de herramientas de formateo en la 

Vista de diagrama (“Inspiration”, 2005). 

c. Valores predeterminados del del tema del esquema. 

 Personalice el aspecto de un esquema al definir el estilo de cualquier nivel de tema o texto 

de notas. El botón Valores predeterminados del tema se encuentra en la barra de 

herramientas de formateo en la Vista del esquema (“Inspiration”, 2005). 

2.2.16 Creación simplificada de esquemas 

Gestione de manera eficiiente la información en la Vista del esquema. Las columnas de 

control fáciles de leer que se encuentran a la izquierda del esquema le ayudan a ver y 

gestionar instantáneamente los subtemas, notas y audio. También es fácil seleccionar y 

mover temas, con mejor resaltado y retroalimentación (“Inspiration”, 2005). 

2.2.17 Funciones flexibles de plantillas 
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(“Inspiration”, 2005), “Ahora, con más de 60 plantillas incorporadas, es más fácil que nunca 

integrar el aprendizaje visual en el salón de clases. Seleccione Abrir plantilla en el menú 

Archivo para empezar”. 

a. Asistente de plantilla. “Recorra paso a paso el proceso de crear y guardar una plantilla. 

Para usar el Asistente de plantilla, seleccione Asistente de plantilla en el menú Utilidad” 

(“Inspiration”, 2005). 

b.  Las plantillas se inician desde cualquier ubicación. “Guarde las plantillas en cualquier 

lugar. Así podrá compartirlas y distribuirlas por correo electrónico o colocarlas en un 

servidor. En Windows®, las plantillas aparecen con la extensión” (“Inspiration”, 2005). 

2.2.18 Servicio al cliente de Inspiration 

 Inspiration Software, Inc. tiene el compromiso de brindar asistencia a sus clientes. Si tiene 

algún comentario, preguntas o necesita asistencia mientras trabaja con Inspiration, 

comuníquese con nosotros por medio de correo electrónico, teléfono o fax. También se 

puede conectar directamente con Soporte Técnico de Inspiration al elegir Ayuda en la Red 

en el menú Ayuda. Guía de iniciación de Inspiration® 15 Inspiration Software, Inc. brinda 

servicio al cliente y soporte técnico gratuitos a los usuarios registrados. Asegúrese de 

registrarse de manera que pueda aprovechar nuestros servicios de soporte (“Inspiration”, 

2005). 

SUBCAPÍTULO II: NIVELES DE APRENDIZAJE EN EL ÁREA DE CIENCIA Y 

TECNOLOGÍA. 

2.2.19. Teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel 
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Ausubel plantea que el aprendizaje del al alumno depende de la estructura cognitiva previa 

que se relaciona con la nueva información, debe entenderse por “estructura cognitiva”, al conjunto 

de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, así como 

su organización. 

En el proceso de orientación del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura 

cognitiva del alumno; no solo se trata de saber la cantidad de información que posee, si no cuales 

son los conceptos y proposiciones que maneja, así como de su grado de estabilidad. Los principios 

de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrece el marco para el diseño de herramientas 

metacognitivas que permiten conocer la organización de la estructura cognitiva del educando, lo 

cual permitirá una mejor orientación de la labor educativa, ésta ya no se verá como una labor que 

deba desarrollarse con “mentes en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de “cero”, 

pues no es así, sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y conocimientos que afectan 

su aprendizaje y pueden aprovechados para su beneficio. 

Ausubel resume este hecho en el epígrafe de su obra de la siguiente manera: “Si tuviese que 

reducir toda la psicología educativa a un solo principio, enunciaría este: El factor más importante 

que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe, Averígüese esto y enséñese 

consecuentemente” (Teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, p.2). 

La teoría de Ausubel trata del aprendizaje significativo, esto quiere decir que los estudiantes 

tienen conocimientos previos y los relacionan con los nuevos que van aprender y así pueda 

convertirse en un aprendizaje significativo, porque los estudiantes ya no tiene su mente en blanco 

si no que ya saben algo ,  así como también para los docentes se les hará más fácil enseñar, por eso 

dice Ausubel que los más importante es lo que el estudiante ya sabe (Teoría del aprendizaje 

significativo de David Ausubel). 
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2.2.20. Teoría del aprendizaje de Piaget 

 Según Piaget, para explicar el aprendizaje, no es necesario recorrer por separado al factor 

de necesidad o motivación, no porque no intervenga sino porque está incluido desde el inicio en la 

concepción del esquema de asimilación. Desde este punto de vista, la necesidad sería el aspecto 

afectivo de un esquema, en cuanto reclama su asimilación normal, quiere decir, los objetos que él 

puede asimilar. El interés es la relación afectiva entre la necesidad y el objeto susceptible de 

satisfacerla. De este modo, decir que el sujeto se interesa por un resultado o un objeto significa, 

pues, que él lo asimila o que anticipa una asimilación, y decir que él tiene necesidad significa que 

está en posesión de esquemas que exigen su utilización. Igualmente, el grado de aprendizaje 

(oposición o conciliación entre la asimilación y la acomodación) en una conducta es función de la 

intensidad de la necesidad, en la medida en que esta es función de la relación entre los esquemas y 

la situación considerada en un momento dado. La interrogante que permanece en suspenso es 

comprender cómo, en presencia de un objeto o de una situación y si se encuentra que posee un gran 

número de esquemas cuyas activaciones simultáneas pueden ser compatibles, pero también 

incompatibles, el sujeto elegirá aquellos esquemas que utilizará efectivamente. Si los esquemas son 

compatibles, su empleo simultáneo se efectuará debido a las coordinaciones antiguas y 

coordinaciones nuevas que se están construyendo. Si los esquemas son incompatibles, no sirve de 

nada decir que la elección se hará en función del interés dominante en este instante, pues explicar 

porque un interés es dominante significa indicar cuál esquema fue elegido (Dongo M, 2008, p.177).  

La teoría de Piaget, quiere decir que la persona que aprende, es activa en la construcción de 

su aprendizaje, ya que mediante este satisface la necesidad de equilibrarían, dándole sentido al 

mundo que le rodea, al establecer una coherencia entre aquel y sus esquemas cognitivos, el 

conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construcción ser humano (Dongo M., 2008). 
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 2.2.21. Aprendizaje 

Según Sáez López (2018): 

Aprender es el proceso de asimilar información con un cambio resultante en el comportamiento. 

Se puede definir como un cambio de comportamiento relativamente permanente que se produce 

como resultado de la experiencia o la práctica. La experiencia es importante en el concepto de 

Aprendizaje, Einstein decía que el aprendizaje es experiencia, todo lo demás es información.  

El aprendizaje es un proceso. Implica cambios que ocurren durante un período relativamente corto 

de tiempo que permiten al alumno responder más adecuadamente a la situación. Podemos asegurar 

un aprendizaje efectivo prestando atención a varios aspectos: 

1. Necesidades del alumno: El aprendizaje solo puede tener lugar en respuesta a las necesidades de 

los estudiantes. Cuando la necesidad del estudiante es lo suficientemente fuerte y se establecen 

metas definidas para el logro, el aprendizaje será más eficaz.  

2. Preparación para aprender: La preparación para el aprendizaje es esencial para un aprendizaje 

efectivo. El aprendizaje específico no ocurrirá hasta que los niños estén listos para ello. 

 3. Situación: La situación es un aspecto importante en el proceso de aprendizaje. El tipo de 

situación disponible para el alumno determina la calidad y velocidad del aprendizaje. Situaciones 

informales de aprendizaje se encuentran en el entorno familiar, medio ambiente y ambiente escolar. 

Las situaciones formales de aprendizaje pueden ser proporcionadas por el profesor para hacer 

sistemático el aprendizaje.  

4. Interacción: El estudiante, con sus necesidades y metas, aprende mediante la interacción en la 

situación de aprendizaje. Es solo una interacción y proceso que responde a una situación. Cuanto 

más numerosas y satisfactorias sean las interacciones, mejor será el aprendizaje. (p. 10) 
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   2.2.22. La distinción entre aprendizaje y desempeño 

Cada vez que vemos evidencia de aprendizaje, vemos la aparición de un cambio en la 

conducta: el desempeño de una nueva respuesta o la supresión de una respuesta que ocurría 

previamente. Un niño se vuelve más diestro para atarse las agujetas de sus zapatos o más 

paciente para esperar que las palomitas de maíz se cocinen en el horno de microondas. Los 

cambios en la conducta son la única forma de saber si ha ocurrido o no el aprendizaje. Sin 

embargo, advierta que la definición anterior atribuye el aprendizaje a un cambio en los 

mecanismos, conducta y no directamente al cambio en la conducta. (Domjan, 2011, p. 18) 

¿Por qué deberíamos definir el aprendizaje en términos de un cambio en los mecanismos 

de la conducta? La razón principal es que la conducta es determinada por muchos factores 

además del aprendizaje. Por ejemplo, considere la alimentación. Que usted coma o no 

depende de lo hambriento que esté, del esfuerzo requerido para obtener la comida, de lo 

mucho que le guste esa comida y de si sabe dónde encontrarla. De todos esos factores, sólo 

el último implica necesariamente al aprendizaje. (Domjan, 2011, p. 18) 

2.2.23. El aprendizaje y otras fuentes de cambio conductual 

La conducta también puede ser modificada temporalmente por un cambio en las 

condiciones del estímulo. Si las luces de un cine se encienden de repente en medio de la 

función, es probable que la conducta de los asistentes cambie de manera notable. En algunos 

casos ocurren cambios persistentes en la conducta, pero sin la experiencia con eventos 

ambientales que requiere la definición del aprendizaje. (Domjan, 2011, p. 19) 

2.2.24. Importancia del aprendizaje 

 Se puede decir que una gran parte de la vida de las personas transcurre aprendiendo. El 

aprendizaje es un fenómeno que se da tan naturalmente que a veces la persona ni siquiera 

lo hace de forma consciente. No importa tampoco el período de la vida de la persona, pues 
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tanto en un bebé como en un anciano, siempre existe la posibilidad de aprender. No 

solamente las personas tienen la capacidad de aprender sino todos los seres vivos que se 

adaptan y ajustan sus conductas al medio. Esta universalidad del aprendizaje lo convierte 

en un fenómeno que merece una gran atención ya que en la medida en que se pueda 

explicar el proceso de aprender, en esa medida será posible diseñar mejores escenarios o 

ambientes de aprendizaje, sean estos formales o informales. De ahí que se haya dedicado 

tanto tiempo y esfuerzo a entender de qué manera y en qué condiciones se producen estos 

cambios y que por ello se hayan ya establecido teorías completas para su explicación. 

(Heredia y Sánchez, 2013, p. 10) 

2.2.25. El área de Ciencia y Tecnología en educación primaria. 

Según el MINEDU (2016): 

La ciencia y la tecnología están presentes en diversos contextos de la actividad humana y 

ocupan un lugar importante en el desarrollo del conocimiento y de la cultura de nuestras 

sociedades; han transformado las concepciones sobre el universo y las formas de vida. Este 

contexto exige ciudadanos que sean capaces de cuestionarse, buscar información confiable, 

sistematizarla, analizarla, explicarla y tomar decisiones fundamentadas en conocimientos 

científicos, considerando las implicancias sociales y ambientales. Así también, ciudadanos 

que usen el conocimiento científico para aprender constantemente y tener una mejor forma 

de comprender los fenómenos que acontecen a su alrededor. El logro del Perfil de egreso 

de los estudiantes de la Educación Básica Regular se favorece por el desarrollo de diversas 

competencias. A través del enfoque de indagación y alfabetización científica y tecnológica, 

el área de Ciencia y Tecnología promueve y facilita que los estudiantes desarrollen y 

vinculen las siguientes competencias: 



42 
 

-   Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno. 

-   Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos. 

-  Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y 

energía, biodiversidad, Tierra y universo. (p. 271) 

2.2.26. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el área de Ciencia y 

Tecnología. 

Según el MINEDU (2016): 

En esta área, el marco teórico y metodológico que orienta el proceso de enseñanza y 

aprendizaje corresponde al enfoque de indagación y alfabetización científica y tecnológica, 

sustentado en la construcción activa del conocimiento a partir de la curiosidad, la 

observación y el cuestionamiento que realizan los estudiantes al interactuar con el mundo. 

En este proceso, exploran la realidad; expresan, dialogan e intercambian sus formas de 

pensar el mundo y las contrastan con los conocimientos científicos. Esto les permite 

profundizar y construir nuevos conocimientos, resolver situaciones y tomar decisiones con 

fundamento científico; asimismo, reconocer los beneficios y las limitaciones de la ciencia 

y la tecnología, y comprender las relaciones que existen entre la ciencia, la tecnología y la 

sociedad. 

Lo que se propone a través de este enfoque es que los estudiantes tengan la oportunidad de 

“hacer ciencia y tecnología” desde la institución educativa, de manera que aprendan a usar 

procedimientos científicos y tecnológicos que los motiven a explorar, razonar, analizar, 

imaginar e inventar; a trabajar en equipo; así como a incentivar su curiosidad, creatividad 

y desarrollar un pensamiento crítico y reflexivo. 
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• Indagar científicamente es conocer, comprender y usar los procedimientos de la ciencia 

para construir o reconstruir conocimientos. De esta manera, los estudiantes aprenden a 

plantear preguntas o problemas sobre los fenómenos, la estructura o la dinámica del mundo 

físico; movilizan sus ideas para proponer hipótesis y acciones que les permitan obtener, 

registrar y analizar información, que luego comparan con sus explicaciones; y estructuran 

nuevos conceptos que los conducen a nuevas preguntas e hipótesis. Involucra también una 

reflexión sobre los procesos que se llevan a cabo durante la indagación, a in de entender a 

la ciencia como proceso y producto humano que se construye en colectivo. 

• La alfabetización científica y tecnológica implica que los estudiantes usen el conocimiento 

científico y tecnológico en su vida cotidiana para comprender el mundo que los rodea, el 

modo de hacer y pensar de la comunidad científica, así como para proponer soluciones 

tecnológicas que satisfagan necesidades en su comunidad, región, país y mundo. También, 

busca que ejerzan su derecho a una formación que les permita desenvolverse como 

ciudadanos responsables, críticos y autónomos frente a situaciones personales o públicas, 

asociadas a la ciencia y la tecnología, que inluyan en la calidad de vida y del ambiente en 

su comunidad o país. (p. 272) 

2.2.27. ¿Qué características tienen los estudiantes en este ciclo? 

Según el MINEDU (2016): 

En esta etapa de la escolaridad, se va consolidando un pensamiento operativo, es decir, uno 

que facilita a los estudiantes actuar sobre la realidad y los objetos, analizarlos y llegar a 

conclusiones a partir de los elementos que los componen.  

Por otro lado, en esta edad es común que se inicien algunos cambios físicos y se presenten 

continuos contrastes en las emociones de los estudiantes, esto a la par de la búsqueda de la 
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afirmación de su personalidad y sociabilidad. El acceso cada vez mayor a la información, 

tanto académica como relacionada con asuntos públicos y algunas situaciones de conflicto 

moral, desarrolla mayor conciencia de su aprendizaje y los ayuda a percibir de forma más 

consciente el mundo que los rodea. (p. 14) 

2.2.28. ¿Qué nuevos intereses y habilidades van surgiendo? 

Según el MINEDU (2016): 

En esta etapa, los estudiantes muestran un mayor nivel de desarrollo de sus competencias, 

que implique empatía, mayor autoconocimiento, capacidad de examinar sus propias 

acciones e intenciones y estrategias de autorregulación más consolidadas para hacer frente 

a sus cambios emocionales, identificando causas y consecuencias de las emociones 

propias y de los demás. También, desarrollan habilidades como la asertividad en la 

comunicación, habilidades relacionadas con la investigación, el manejo de datos e 

información diversa, el cuidado del ambiente, de su salud e higiene de su propio cuerpo, 

entre otras. Dado que la cooperación se vuelve más significativa, los niños y las niñas 

participan en el gobierno del aula y de la escuela para promover expresiones democráticas 

auténtica. (p. 14) 

2.2.29. ¿Qué se espera que logre el estudiante? 

Según el MINEDU (2020): 

Los propósitos de aprendizaje se determinan a partir de las características de los estudiantes, 

el nivel de desarrollo de las competencias en el que se encuentran y la situación a afrontar. 

Sobre la base de ello, el docente –teniendo como referente lo descrito en los distintos niveles 

de los estándares de aprendizaje– deberá determinar los propósitos de aprendizaje, es decir 

aquello que se espera logre el estudiante. Esto implica la comprensión profunda del 

desarrollo de la competencia a evaluar. A partir de estos propósitos el docente debe 
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comunicar a sus estudiantes los criterios con los que serán evaluados y promover su 

comprensión. Estos criterios pueden incluir procesos, estrategias y recursos que 

contribuyen al desarrollo de una competencia. Son los referentes del aprendizaje útiles en 

la evaluación formativa. En conclusión, los propósitos de aprendizaje son necesarios para 

saber qué se espera que aprendan los estudiantes y en concordancia con ellos se determinan 

los criterios de evaluación que son indispensables para saber qué nivel de desarrollo de las 

competencias o los recursos implicados en estas, se espera de los estudiantes. (p. 12) 

2.2.30. ¿Qué sabe hacer o que ha aprendido el estudiante? 

Según el MINEDU (2020): 

Es a partir de las experiencias de aprendizaje, que los estudiantes desarrollan o usan 

recursos (conocimientos, habilidades, actitudes), lo que nos dará evidencias del desarrollo 

de sus competencias. Mediante las evidencias, el docente podrá determinar el desarrollo de 

diversos aspectos o recursos implicados en una competencia, mientras avanza el proceso de 

enseñanza y de aprendizaje. Al cabo de un tiempo adecuado en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, existirán nuevas evidencias que permitan conocer si el estudiante ha 

progresado en el desarrollo de sus competencias. Las experiencias de aprendizaje 

planteadas deben cumplir dos condiciones:  

• Que demanden emplear competencias, lo que implica que no pueden ser afrontadas en 

periodos breves de tiempo dada su complejidad;  

•  Que, en la medida de lo necesario y lo posible, reproduzcan o reflejen la realidad. En 

conclusión, para saber qué ha aprendido cada estudiante o qué nivel de logro alcanzó en su 

competencia, es indispensable contar con evidencia que nos dé cuenta de qué sabe hacer el 

estudiante en relación con los criterios de evaluación establecidos para evaluar. (p. 12) 
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2.2.31. ¿Qué debe hacer para seguir aprendiendo? 

Según el MINEDU (2020): 

Para garantizar que cada uno de los estudiantes siga aprendiendo, estos deben recibir del 

docente una retroalimentación adecuada y oportuna. Ello implica que el docente –teniendo 

claridad sobre lo que se espera logre el estudiante y aquello que sabe hacer o ha aprendido– 

establezca en forma escalonada y gradual los próximos pasos y dialogue con él sobre sus 

avances, dificultades y aquello qué podría hacer para mejorar sus producciones y 

actuaciones. 

La retroalimentación brindada por el docente puede darse de manera formal o informal, oral 

o escrita, individual o grupal y se puede realizar utilizando diferentes instrumentos. En 

todos los casos, es indispensable que se dé en el momento oportuno, que considere las 

características de los estudiantes y que sea clara para cada uno de ellos.  

La retroalimentación no se restringe a momentos específicos: constituye un proceso 

continuo y necesario para el docente y habitual para el estudiante. No se puede agotar en el 

reconocimiento y la valoración. Menos aún debe centrarse en señalar errores y descalificar. 

Por lo tanto, debe generar sentimientos positivos al respecto y promover la motivación 

intrínseca.  

En este proceso, además, el docente debe extraer conclusiones para mejorar sus propios 

procesos de enseñanza (orientados a una mejor colaboración con el estudiante en el proceso 

de selección, combinación y uso de los recursos adecuados en un contexto definido). Es 

decir, evalúa la efectividad de sus estrategias de enseñanza y las ajusta para atender mejor 

y de forma diferenciada las necesidades de aprendizaje según las características de sus 

estudiantes.  
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La retroalimentación debe darse también entre estudiantes e incluso un estudiante puede 

retroalimentar su propio trabajo a partir de criterios claros.  

En conclusión, para garantizar que los estudiantes sigan aprendiendo, la retroalimentación 

es indispensable. (pp. 12-13) 

2.2.32. Niveles de logro. 

Según el MINEDU (2020), es la descripción de la situación en que demuestra estar un 

estudiante en relación con los propósitos de aprendizaje. Permite dar información al docente, al 

estudiante y su familia sobre el estado de desarrollo de sus competencias. 

NIVELES DE LOGRO 

Escala Descripción 

AD LOGRO DESTACADO 

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la 

competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van más allá del 

nivel esperado. 

A LOGRO ESPERADO 

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia, 

demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el tiempo 

programado. 

B EN PROCESO 

Cuando el estudiante está próximo o cerca al nivel esperado respecto a la 

competencia, para lo cual requiere acompañamiento durante un tiempo razonable 

para lograrlo. 

 

C EN INICIO 

Cuando el estudiante muestra un progreso mínimo en una competencia de acuerdo 

al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las 

tareas, por lo que necesita mayor tiempo de acompañamiento e intervención del 

docente. 
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2.3. Definición de términos básicos 

2.3.1. Aprendizaje 

Elías Castilla (s.f) Es propio del alumno. Se dice que enseñar y aprender son términos 

correlativos, designa una dualidad de fenómenos inescindibles. No hay una autentica enseñanza 

sin su correlato de aprendizaje. 

2.3.2. Ambiente. 

Comprende los elementos físicos, químicos y biológicos de origen natural o antropogénico 

que, en forma individual o asociada conforman el medio en que se desarrolla la vida y son los 

factores que aseguran la salud individual y colectiva de las personas y la conservación de los 

recursos naturales, la diversidad biológica y el patrimonio cultural asociado a ellos, entre otros. 

(Minedu, 2016, p. 241) 

2.3.3. Aprendizaje autónomo  

Es una forma de potenciar la capacidad del estudiante de aprender por sí mismo, a través 

de la realización de actividades de aprendizaje que complementen las que realiza habitualmente en 

la clase. (Jabif, 2007). 

2.3.4. Aprovechamiento de las TIC  

Consiste e n  la adquisición de estrategias y su aplicación para generar experiencias que 

permitan a las personas consolidar aprendizajes significativos . (Minedu, 2016, p. 243). 

2.3.5. Competencia 

La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto 

de capacidades a fin de lograr un propósito específico en una situación determinada, actuando de 

manera pertinente y con sentido ético (“Diccionario Pedagógico”, 2006). 
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2.3.6. Diseño de espacios virtuales  

Es la creación de un espacio virtual navegable, estructurado y coherente para presentar contenidos 

y comunicarse, por ejemplo, con sitios web, wikis, blogs.  (Minedu, 2016, p. 244). 

2.3.7. Innovación 

Supone generar ideas novedosas y abordajes originales para mejorar el desarrollo de 

nuevos procesos, métodos, sistemas u  otros. (Minedu, 2016, p. 243). 

2.3.8. Interactivo 

Es la elación de participación entre los usuarios y los sistemas informáticos. Es un proceso 

de comunicación que permite un diálogo. (Minedu, 2016, p. 244). 

2.3.9. Interfaz 

Está orientado a las actividades de la persona con elementos TIC y para que los pueda 

manipular. Hace referencia al conjunto de elementos de la pantalla que permiten al usuario realizar 

acciones sobre el entorno virtual donde está navegando. Es lo que permite comunicarse a las 

personas con cualquier máquina o dispositivo. (Minedu, 2016, p. 245). 

2.3.10. Programa 

Plan sistemático de los temas a tratar en una rama de la enseñanza, o de las etapas que se 

deben superar en un entrenamiento en un examen o concurso (“Diccionario Pedagógico”, 2006). 
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CAPÍTULO III 

MARCO METODOLÓGICO 
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3.1. Tipo de investigación 

Valderrama Mendoza (2008), “aplicada, porque busca conocer para ser, para actuar, para 

construir, para modificar; le preocupa la aplicación inmediata sobe una realidad concreta” (p. 29).  

3.2. Método de investigación  

Valderrama Mendoza (2008), experimental. porque los evaluadores adoptan el método 

experimental y las técnicas estadísticas como instrumento para hallar relaciones de causalidad entre 

las actividades que brinda el programa y los logros resultantes de los educandos. 

3.3. Diseño de la investigación  

El diseño de investigación corresponde a un diseño cuantitativo experimental de nivel pre 

experimental por el mismo hecho que no tuvo control y solo se conto con grupo experimental, el 

control de sus resultados es mismo. (USM, 2020), el esquema es el siguiente: 

G     O1       X            O2.  

Dónde: 

G: corresponde al grupo experimental y serán los estudiantes del quinto grado sección 

“C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San 

Marcos, Pedro Gálvez, 2022 

O1. Pre test, que se aplicó a la muestra (grupo experimental) antes de desarrollar el 

programa Inspiration 

X. Desarrollo del programa Inspiration con los estudiantes de la muestra. 

O2. Post test, que se aplicó a la muestra (grupo experimental) después de desarrollar el 

programa Inspiration. 
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3.4. Población y muestra 

3.4.1. Población 

Se define como el conjunto de casos que tienen una serie de especificaciones en común y se 

encuentran en un espacio determinado. En muchos casos, no es posible analizar toda la población 

por cuestiones de tiempo y recursos humanos. Es por ello que debe trabajarse con una parte 

“Muestra” (Chaudhuri, 2018, citado por Arispe, et al, 2020, p. 73).  Para la presenté investigación 

la población lo constituyen a 24 estudiantes del quinto grado “C” de la I.E. N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús”-Pedro Gálvez-San Marcos, 2021.  

Tabla 1 

Población de estudiantes del quinto grado “C” de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de 

Jesús”-Pedro Gálvez-San Marcos, 2021.  

Sexo                       fi                        % 

Mujeres              08                       33.3 

Hombres             16                        66.7 

     Total                  24                        100% 

        Nota: Nominas de matrícula 

3.4.2. Muestra 

Se puede definir la muestra como ese subgrupo de casos de una población en el cual se 

recolectan los datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar tiempo, reduce costos y si está bien 

seleccionada puede ayudar con la precisión y exactitud de los datos. Otro aspecto que se tiene que 

tener a consideración es que la población y muestra deben estar en relación con la pregunta de 

investigación y objetivos, al igual que debe tener representatividad estadística. (Arispe, y otros, 

2020, p. 74). 
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Tabla 2 

Muestra de estudiantes del quinto grado “C” de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de 

Jesús”-Pedro Gálvez-San Marcos, 2021.  

Sexo                       fi                        % 

Mujeres              08                        33.3 

Hombres             16                        66.7 

     Total                  24                        100% 

        Nota: Nominas de matrícula 

Es igual a la misma población, por ser una muestra intencionada. 

3.5. Variables de estudio 

3.5.1. Variable 1 Independiente 

Programa Inspiration 

3.5.2. Variable 2 dependiente 

Aprendizaje 

3.5.3. Variable interviniente 

2.4.Tiempo 

2.5.Preparación del investigador. 

2.6.Motivación. 

3.5.4. Operacionalización de variables 

Variables Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensiones Indicadores 

 

 

Inspiration le permite 

crear una imagen en 

Este programa sirve 

para que los 

 

 

Diagrama 
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V.I. 

Programa 

Inspiration 

forma de diagrama de 

sus ideas y conceptos. 

También le 

proporciona un 

entorno de esquemas 

integrados para 

desarrollar sus ideas e 

integrarlas en 

documentos escritos 

organizados. 

Inspiration estimula el 

pensamiento visual y 

lineal para profundizar 

la comprensión de 

conceptos, 

incrementar la 

retención en la 

memoria, desarrollar 

habilidades de 

organización y 

aprovechar la 

creatividad. Helfgott y 

Westhaver (2005). (p. 

17) 

estudiantes aprendan a 

organizar su 

información de los 

temas del área de 

Ciencia y Tecnología, 

realizando diferentes 

organizadores visuales. 

 
 

Componentes 

 

 

 

Características 

 

 

 

 

 

 

Funciones 

Esquema 

Mapa mental 

Presentación 

Utilizan el ordenador 

Son interactivos. 

Individualizan el 

trabajo 

Son fáciles de usar. 

Función informativa 

Función instructiva 

Función motivadora 

Función evaluadora 

Función investigadora 

Función innovadora 

Función expresiva 

 

 

 

 

 

 

 

La ciencia y la 

tecnología están 

presentes en diversos 

contextos de la 

actividad humana, 

ocupando un lugar 

importante en el 

El estudiante es capaz 

de comprender 

conocimientos 

científicos 

relacionados a hechos 

Explica el 

mundo físico 

basándose en 

conocimientos 

sobre los seres 

Establece relaciones, 

en base a sus 

observaciones y 

experiencias, entre las 

partes externas de los 



55 
 

 

V.D.  Nivel de 

aprendizaje 

en el área de 

ciencia y 

tecnología. 

desarrollo del 

conocimiento y de la 

cultura de nuestras 

sociedades, que han 

ido transformando 

nuestras concepciones 

sobre el universo y 

nuestras formas de 

vida. Este contexto 

exige ciudadanos que 

sean capaces de 

cuestionarse, buscar 

información confiable, 

sistematizarla, 

analizarla, explicarla y 

tomar decisiones 

fundamentadas en 

conocimientos 

científicos, 

considerando las 

implicancias sociales y 

ambientales. 

(MINEDU, 2016, P. 

160) 

o fenómenos 

naturales, sus causas 

y relaciones con otros 

fenómenos, 

construyendo 

representaciones del 

mundo natural y 

artificial. Actualmente 

el área de ciencia y 

tecnología esta 

presente en la vida 

humana y que permite 

realizar diferentes 

actividades y que 

abarca a todo el mundo 

entero. 

 

 

Diseña y construye 

soluciones 

tecnológicas para 

resolver problemas de 

su entorno. 

vivos, materia 

y energía, 

biodiversidad, 

Tierra y 

universo. 

 

Indaga 

mediante 

métodos 

científicos 

para construir 

sus 

conocimientos 

seres vivos con sus 

funciones y aplica estos 

conocimientos a 

situaciones cotidianas. 

 

Explica, en base a 

fuentes con respaldo 

científico, que todos los 

organismos están 

hechos de células y que 

algunos están 

formados por una sola 

célula (las bacterias, las 

amebas, las levaduras) 

y que cada célula 

cumple funciones 

básicas o especializadas 

y aplica estos 

conocimientos a 

situaciones cotidianas. 

Por ejemplo: el niño 

explica que los 

organismos que se 

observan en el agua de 
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florero son organismos 

unicelulares, que 

cumplen funciones 

básicas. 

 

Determina el problema 

tecnológico y las causas 

que lo generan, así 

como su alternativa de 

solución en base a 

conocimientos 

científicos o prácticas 

locales, los 

requerimientos que 

debe cumplir y los 

recursos disponibles 

para construirlo. 

3.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas Instrumento 

Evaluación Pre-Test y Post-Test 

Análisis Documental Nómina de Matricula 
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3.7. Hipótesis de trabajo u operacionales 

3.7.1. Hipótesis general 

El uso del programa Inspiration influye significativamente en el nivel de aprendizaje en el 

área de Ciencia y Ambiente de la competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo; en los estudiantes del 5º 

grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, 

Pedro Gálvez, 2022. 

3.7.2. Hipótesis específicas 

a. El nivel de aprendizaje, antes de desarrollar el programa Inspiration el nivel de aprendizaje en el 

área de Ciencia y Ambiente de la competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo; en los estudiantes del 5º 

grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, 

Pedro Gálvez, 2022, se encuentra en inicio. 

b. Se presenta una progresiva evolución del manejo del programa Inspiration por parte de los 

estudiantes del 5º grado “C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” 

de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022. 

c. El nivel de aprendizaje, después de desarrollar el programa en el nivel de aprendizaje en el área 

de Ciencia y Ambiente de la competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre 

los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo; en los estudiantes del 5º grado 

“C” de educación primaria de la I.E. N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro 

Gálvez, 2022, se encuentra en logro esperado. 
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3.8. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Consiste en la recolección de los datos primarios de entrada, que son evaluados y ordenados, 

para obtener información útil, que luego serán analizados por el usuario final, para que pueda tomar 

decisiones o realizar acciones que estime conveniente; pasa por tres etapas principales a saber:  

entrada, en la que se presenta los datos en una base de datos vaciados de los instrumentos de 

investigación respectivos; .proceso, donde se ejecutan las operaciones de acuerdo a la formulación 

de los objetivos y ciertos criterios del investigador, para la investigación cuantitativa se recurre a 

la estadística tanto descriptiva como inferencial si fuera necesario; salida se lo entiende como el 

mecanismo que se va a utilizar para que la información llegue al usuario; los métodos de 

procesamiento de datos puede ser manual, o electrónico. (Trejo, 2013); para la presente 

investigación se hizo uso del programa Excel para la estadística descriptiva donde se elaboraron 

tablas estadísticas y figuras estadísticas y para la estadística inferencial se recurrió al programa 

estadístico SPSS versión 23, donde se calculó la T de Student que proporcionó información para 

probar la hipótesis general planteada en la respectiva investigación.   
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CAPÍTULO IV 

EJECUCIÓN DEL TRABAJO TEÓRICO - PRÁCTICO Y RESULTADOS 
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4.1. Programación del trabajo teórico – práctico 

4.1.1. Cronogramación de actividades 

 

 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE 

Número de 

orden 

Descripción de las actividades Fechas 

01 Aplicación del Pre – test Lunes 18 de julio 

del 2022 

02 Sesión de aprendizaje N°1  

Explorando la pantalla inicial del programa Inspiration 

Lunes 08 de agosto 

del 2022 

03 Sesión de aprendizaje N°2  

Nos preparamos para realizar organizadores visuales en 

Inspiration 

Lunes 15 de agosto 

del 2022 

04 Sesión de aprendizaje N° 3  

Nos preparamos para realizar un mapa de ideas sobre el 

origen del universo en Inspiration 

Lunes 22 de agosto 

del 2022 

05 Sesión de aprendizaje N°4 

 Nos preparamos para realizar un tablero de ideas en 

Inspiration sobre los fenómenos naturales 

Lunes 29 de agosto 

del 2022 

06 Sesión de aprendizaje N° 5  

Utilizamos el enlace de símbolos en un mapa conceptual 

en Inspiration para organizar información de la 

conservación de los alimentos 

Lunes 12 de 

setiembre del 2022 

07 Sesión de aprendizaje N° 6  

Utilizamos la barra de herramientas de formateo en 

nuestro mapa conceptual de los tipos de fenómenos 

naturales 

Lunes 19 de 

setiembre del 2022 

08 Sesión de aprendizaje N° 7  

Utilizamos la herramienta crear para realizar nuestro 

mapa de ideas con el tema fuentes de energía 

Lunes 03 de 

octubre del 2022 

09 Sesión de aprendizaje N° 8  

Nos divertimos realizando una tormenta de ideas 

Lunes 11 de 

octubre del 2022 

10 Sesión de aprendizaje N° 9  

Combinamos las vistas de Inspiration 

Lunes 17 de 

octubre del 2022 

11 Sesión de aprendizaje N° 10  

Jugamos con nuestro tablero de imágenes 

Viernes 21 de 

octubre del 2022 

12 Aplicación del Post - test  Lunes 07 de 

noviembre del 

2022 
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5 “C” 

 

4.1.2. Relación de actividades aplicadas en con el programa Inspiration. 
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VI. MOMENTOS Y TIEMPOS DE LA SESIÓN: 

 

 

Inicio Tiempo aproximado:  30 min 

• La docente da la bienvenida a los estudiantes. 

• La docente realiza una motivación (con una sopa de letras de las partes de la computadora). 

• La docente recoge los saberes previos, planteando interrogantes. 

✓ ¿Qué entienden por Inspiration? 

✓ ¿Para qué sirve el programa Inspiration? 

✓ ¿Han utilizado alguna vez este programa? 

✓ ¿Saben que pueden trabajar en el programa Inspiration? 

Se realiza el conflicto cognitivo. 

✓ ¿Cómo los estudiantes organizaban su información, hace dos años atrás? 

✓ ¿Los recursos tecnológicos que usan los estudiantes sirven para organizar información? 

✓ ¿conocen algún programa que les ayude a sintetizar su información? 

-  Comunica el propósito de la sesión:  

 

 

 

 

- Después de ello les recordará las normas de convivencia para poder trabajar en orden. 

 

Desarrollo Tiempo aproximado:  135 min. 

•  Se les indicará a los estudiantes que enciendan sus computadoras. 

• El estudiante observa y escucha la explicación de la docente acerca del tema. 

• Dinámica de sopas de letras de las partes de Word. 

• La docente presentará imágenes de las herramientas del programa Inspiration en diapositivas y luego entregará 

una hoja con la información del tema a tratar, la misma que servirá para realizar posteriormente un mapa 

conceptual. 

• Seguidamente se ira explicándoles sobre el tema.  

✓ Primero deben abrir el programa Inspiration y ahí veremos la pantalla inicial. 

✓ Después veremos las principales herramientas del programa Inspiration (herramientas del diafragma, 

herramientas de formateo). 

La docente indicará a sus estudiantes que lean nuevamente la información presentada y luego realicen un mapa 

conceptual utilizando las herramientas y símbolos del programa Inspiration. 

 

Cierre Tiempo aproximado:  15 min 

La maestra realiza la metacognición con los niños y niñas. 

¿Qué aprendimos hoy? 

¿Cómo lo aprendimos? 

¿Para qué me servirá lo aprendido? 

 

REFLEXIÓN DE APRENDIZAJES 

¿Qué avances tuvieron los estudiantes? ¿Qué dificultades tuvieron los estudiantes? 

  

 

Hoy conoceremos las herramientas y los símbolos del programa Inspiration. 

3º 

GRADO 

“ B ” 
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LISTA DE COTEJO 

 

 

 

Practicantes CERDÁN VILLAR, Lilia Haydee 

MUÑOZ MENDOZA, Melva Nataly 

Grado y sección QUINTO “C” Área COMPUTACIÓN 

PROPÓSITO.   Hoy conoceremos las herramientas y los símbolos del programa Inspiration. 

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:  Identifica y explica en su computadora las herramientas del programa 

Inspiration. 

N° NOMBRES 

CRITERIOS  A EVALUAR 

 

Explica cuáles son las 

herramientas del programa 

Inspiration. 

 

Realiza un mapa conceptual con 

la información brindada, 

utilizando las herramientas del 

diafragma y las herramientas de 

formateo. 

 

01 ABANTO PINEDO, Anny Giseel   

02 AGUILAR TRIGOSO, Luis Dayron   

03 AZAÑERO ROJAS, Jose Carlos   

04 BAUTISTA SANCHEZ, Iris Maricielo   

05 BAZAN MACHUCA, Gonzalo Leonardo   

06 CAMACHO ARRELUCEA, Angel Salvador   

07 CARRERA VEGA, P iero Alexander   

08 CASTAÑEDA ABANTO, Dayrom Michael   

09 CERNA DIAZ, Jhosselyn Karina   

10 COTRINA ABANTO, Jose Neyser   

11 DE LA CRUZ MARIN, Crhistopher Diego   

12 ESCOBEDO ROJAS, Jarlin Wilson   

13 FLORES MUÑOZ, Neymar Willington   

14 FLORES QUIROZ, Juan Alexander   

15 IZQUIERDO GARCIA, Dayro Snayder   

16 JARA BUENO, Yanfranco   

17 LEZAMA RUMAY, Maria Berenice   

18 LEZAMA RUMAY, Mayra Medali   

19 MARIN MACHUCA, Claudia Nicolle   

20 OLANO PORTAL, Ynsu Guadalupe   

21 OSORIO ZAMORA, Jaren Sair   

22 RUITON PASTOR, Alexis Paul   

23 SANCHEZ PORTAL, Espeiser   

24 VERA URBINA, Valery Briguith   

3º 

GRADO 

“ B ” 
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ANEXO 

¿Qué son los fenómenos naturales? 
 “FENÓMENO NATURAL. Todo lo que ocurre en la naturaleza, puede ser percibido por los 

sentidos y ser objeto de conocimiento. Se clasifican en fenómenos generados por 

procesos dinámicos en el interior de la Tierra, fenómenos generados por procesos 

dinámicos en la superficie de la Tierra, fenómenos meteorológicos o hidrológicos, 

fenómenos de origen biológico”. (INDECI, 2005, p. 510) 

Los vientos, lluvias, heladas, granizo, arco iris, nieve, temblores, garúa, etc., son algunos 

ejemplos de fenómenos naturales. 

 

 

 

La humedad 

Es la cantidad de vapor de agua que contiene la atmósfera. Esta proviene 

principalmente de la evaporación del agua de los océanos, los ríos y los lagos. 

La cantidad de humedad del aire depende de la temperatura: a mayor temperatura, 

mayor será la humedad. Por ejemplo, el aire frío de nuestra sierra es poco húmedo, en 

cambio, en las regiones cálidas, el aire es muy húmedo. 

Cuando la humedad en el aire es muy elevada, el vapor de agua se condensa y se 

forman gotitas que se agrupan y, a su vez, forman las nubes. Estas pueden ser: 
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En los lugares fríos, como la sierra, el clima es seco. 

 

 

Las precipitaciones 

Se llama precipitación a cualquiera de las formas en que el agua de la atmósfera cae 

hacia la tierra. 

Las precipitaciones se producen cuando las gotitas de agua que forman las nubes 

aumentan tanto de tamaño y de peso que no pueden mantenerse suspendidas y 

entonces caen como lluvia, nieve o granizo. 

Cirros. Parecen largos 
mechones de cabello blanco en 

el cielo. 
 

Cúmulos. Tienen forma de 
copos de algodón. 

Estratos. Tienen forma 
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El arcoíris 

 

Cuando la temperatura del 
aire es mayor que 0°C, las 

precipitaciones son líquidas y 
reciben el nombre de lluvias. 

Si se forman gotitas muy 
finitas, se les llama lloviznas. 

Cuando la temperatura de las 
gotitas que forman las nubes 

es inferior a 0°C, estas se 
congelan y precipitan en forma 
de pequeños copos de nieve. 

Si lo que cae son formaciones 
de hielo como granos 

redondeados, entonces se 
llama granizo. 

Un arcoíris (o arco iris) es un fenómeno óptico que 
aparece cuando se dan ciertas condiciones 
meteorológicas. 

El agua que se dispersa por la atmósfera da lugar a 
una reflexión o refracción de los rayos de luz del sol, 
que acaban formando un arco constituido por franjas 
de diferentes colores que conocemos como arcoíris. 

El arcoíris suele aparecer después de una lluvia o 
donde exista humedad en el aire. 
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ANEXO 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CONSERVACIÓN DE LOS ALIMENTOS 

Los alimentos tienen ciertas características que los hacen susceptibles al ataque de microorganismos, por ello es 

importante conocer los métodos de conservación que pueden prolongar el tiempo de vida útil de los mismos.  

A continuación, te presentamos algunos métodos que puedes emplear mediante el uso del calor, el frio y otras técnicas: 

 

1. Pasteurización 

Esta técnica es muy usada en los productos lácteos como la leche. Su nombre proviene de su creador, Louis Pasteur, y se 

basa en someter a los líquidos a altas temperaturas durante un periodo de tiempo determinado, para eliminar agentes 

patógenos que podrían enfermar a las personas al consumirlos. 

2. Refrigeración 

Método que conserva los alimentos gracias al descenso de la temperatura. Este proceso reduce la velocidad de las 

reacciones químicas y disminuye la actividad de los microorganismos. 

3. Congelación          

La congelación permite conservar los alimentos por largos periodos de tiempo. Gracias a las bajas temperaturas se 

detiene la actividad bacteriológica y enzimática que descompone la comida. 

Cuando el producto se descongela, los gérmenes pueden volver a reproducirse, por ello conviene una manipulación 

higiénica y un consumo rápido del alimento. 

4. Envasado al vacío 

Es un método de conservación que consiste en la extracción del aire que rodea al alimento. Para ello se introduce en 
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4.2. Tratamiento estadístico e interpretación de datos 

a. Nivel de aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología de la competencia 

explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, tierra y universo – pre test 

Tabla 3 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de seres vivos – pre test 

             

Niveles de logro Fi fi% 

En Inicio 13 54.17 

En Proceso 6 25.00 

Logro Esperado 5 20.00 

Logro Destacado 0 0.00 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia   
 

 

         Nota. Elaboración propia 

 

Figura 1 

Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de seres vivos – pre test 
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Análisis e interpretación 

 Respecto al nivel de aprendizaje referente a seres vivos antes de desarrollar clases con el 

programa Inspiration se pude observar que los estudiantes tienen dificultades muy notorias toda 

vez que él 54,17% de ellos se encuentran en el nivel de logro en “En Inicio”, seguido de un 25.00% 

que se encuentra en “En Proceso”, lo que evidencia bajos niveles de aprendizaje por parte de los 

estudiantes en este conocimiento. 

 

Tabla 4 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de materia y energía – pre test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 16 66.67 

En Proceso 5 20.83 

Logro Esperados 2 8.33 

Logro Destacado 1 4.17 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia   
 

 
              Nota. Elaboración propia 

 

Figura 2 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de materia y energía – pre test 
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Análisis e interpretación 

En cuanto al nivel de logro correspondiente al conocimiento de materia y energía antes de 

desarrollar el programa Inspiration se evidencia una notoria dificultad, toda vez que el 66.67% de 

ellos se encontraban “En Inicio” seguido del 20.83% de estudiantes que estaban “En “Proceso” y 

con porcentajes menores 8.33% “Logro Esperado” y con el 4.17% de la muestra está en nivel de 

“Logro Destacado”. 

 

Tabla 5 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de biodiversidad – pre test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 17 70.83 

En Proceso 5 20.83 

Logro Esperados 2 8.33 

Logro Destacado 0 0.00 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia   
 

 

            Nota. Elaboración propia 

Figura 3 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de biodiversidad – pre test 
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Análisis e interpretación 

En lo que respecta al nivel de logro sobre los conocimientos de biodiversidad, los 

estudiantes en el pre test tienen dificultades notorias, toda vez que el 70.83% de toda la muestra se 

ubica “En Inicio” seguido de un 20.83% que están “En Proceso”, y por último el 8.33% de la 

muestra se encuentran en “Logro Esperado”, estos resultados dan a entender que se deben tomar 

decisiones para revertir progresivamente este nivel de aprendizaje. 

 

Tabla 6 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de tierra y universo – pre test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 14 58.33 

En Proceso 10 41.67 

Logro Esperados 0 0.00 

Logro Destacado 0 0.00 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

 

              Nota. Elaboración propia 

Figura 4 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de tierra y universo – pre test  
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Análisis e interpretación 

En lo que respecta al nivel de logro a los conocimientos de tierra y vida, los estudiantes en 

el pre test tienen dificultades notorias, toda vez que el 58.33% de toda la muestra se ubica “En 

Inicio” seguido de un 41.67% que están “En Proceso”, estos resultados al igual que los anteriores 

dan a entender que se deben tomar decisiones para revertir progresivamente este nivel de logro. 

 

Tabla 7 

            Nivel de aprendizaje referente al área de Ciencia y Tecnología de la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, Tierra y universo – pre test 

 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 14 58.33 

En Proceso 9 37.50 

Logro Esperados 1 4.17 

Logro Destacado 0 0.00 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

 

 

              Nota. Elaboración propia 
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Figura 5 

            Nivel de aprendizaje referente al área de Ciencia y Tecnología de la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, Tierra y universo – pre test 

Análisis e interpretación 

En lo que respecta al nivel de logro de la competencia explica el mundo físico basándose 

en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; biodiversidad, tierra y universo, se 

percibe que se evidencia dificultades, toda vez que el 58.33% de integrantes se ubica “En Inicio” 

seguido del 37.50% que se encuentra “En Proceso”, mientras que el 4.17% se ubicó en “Logro 

Esperado”. 

 

b. Evolución del desarrollo del programa Inspiration 

Tabla 8 

            Nivel de evolución de aprendizaje de la muestra respecto al programa Inspiration  

Aplicaciones 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Prom. General 

Nivel de 

aprendizaje 
10.4 11.2 11.4 13.4 14.2 14.4 15.6 16.4 16.8 17 14.04 

Nota. Elaboración propia 

 

Figura 6 

            Nivel de evolución de aprendizaje de la muestra respecto al programa Inspiration.  
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Análisis e interpretación 

Se percibe que los estudiantes progresivamente han ido mejorando en lo que se refiere el 

uso del programa Inspiration, además en general se percibe que si hay un cierto nivel de progreso 

sostenido, toda vez que se ha iniciado con 10.4 puntos en el sistema vigesimal y llegando a 17 en 

la última sesión de aprendizaje. 

 

c. Nivel de aprendizaje del área de Ciencia y Tecnología en la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, tierra y universo – post test 

 

Tabla 9 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de los seres vivos – post test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 3 12.50 

En Proceso 9 37.50 

Logro Esperados 10 41.67 

Logro Destacado 2 8.33 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

Nota. Elaboración propia 
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Figura 7 

            Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de los seres vivos – post test 

 

Análisis e interpretación 

En el post test los estudiantes evidencian una mejora en los niveles de logro en lo que 

respecta a los conocimientos de seres vivos, toda vez que el 41.67% de los integrantes se ubican 

en el nivel “Logro Esperado” seguido del 37.50% se encuentra “En proceso” y un 12.50% se 

mantienen “En Inicio”. 

 

Tabla 10 

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de materia y energía – post test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 3 12.50 

En Proceso 9 37.50 

Logro Esperados 11 45.83 

Logro Destacado 1 4.17 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

                    Nota. Elaboración propia 
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Figura 8 

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de materia y energía – post test 

 

Análisis e interpretación 

      En el post test los estudiantes evidencian una mejora en los niveles de logro en lo que 

respecta a los conocimientos en materia y energía, toda vez que el 45.83% de los integrantes se 

ubican en el nivel “Logro Esperado” seguido del 37.50% que se ubica “En Proceso” y un 12.50% 

se mantiene “En Inicio” 

 

Tabla 11 

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de la biodiversidad – post test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 4 16.67 

En Proceso 8 33.33 

Logro Esperados 10 41.67 

Logro Destacado 2 8.33 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

 

                   Nota. Elaboración propia 
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Figura 9 

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de la biodiversidad – post test 

 

Análisis e interpretación 

En el post test los estudiantes evidencian una mejora en los ogros de aprendizaje en lo que 

respecta a los conocimientos de biodiversidad toda vez que el 41.67% de los integrantes se ubican 

en el nivel “Logro Esperado” seguido del 33.33% se ubica en el nivel de logro “En Proceso”, 

16.67% se ubica “En Proceso” y el 833% en “Logro Destacado” 

Tabla 12 

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de tierra y universo – post test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 3 12.50 

En Proceso 8 33.33 

Logro Esperados 9 37.50 

Logro Destacado 4 16.67 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

                   Nota. Elaboración propia 
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Figura 10  

                Nivel de aprendizaje referente a conocimientos de tierra y universo – post test 

Análisis e interpretación 

En el post test los estudiantes evidencian una mejora en los niveles de logro en lo que 

respecta a los conocimientos de tierra y universo, toda vez que el 37.50% de los integrantes se 

ubican en el nivel “Logro Esperado” seguido del 33.33% “En Proceso”, 16.67% se ubica en “Logro 

Destacado” y concluyendo se observa que un 12.50% se mantiene “En Inicio”. 

 

Tabla 13 

            Nivel de aprendizaje referente al área de Ciencia y Tecnología de la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, tierra y universo – post test 

Niveles de logro fi fi% 

En Inicio 3 12.50 

En Proceso 10 41.67 

Logro Esperados 9 37.50 

Logro Destacado 2 8.33 

Total 24 100.0 

Nota. Elaboración propia    
 

 

           Nota. Elaboración propia 
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Figura 11 

            Nivel de aprendizaje referente al área de Ciencia y Tecnología de la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; 

biodiversidad, tierra y universo – post test 

 

Análisis e interpretación 

En el post test los estudiantes evidencian una mejora en los niveles de logros de aprendizaje 

en la competencia explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; 

materia y energía; biodiversidad, tierra y universo, toda vez que el 41.67% de los integrantes se 

ubican en el nivel “En Proceso” seguido del 37.50% en “Logro Esperado”, en 12.50% se mantiene 

“En Inicio” y el 8.33% se ubicó en “Logro Destacado”. 

 

Tabla 14 

            Comparación entre el pre test con el post test del nivel de aprendizaje referente al área de 

Ciencia y Tecnología de la competencia explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; biodiversidad, tierra y universo 

 

Niveles de logro Pre test  Post test 

En Inicio 58.33 12.50 

En Proceso 37.50 41.67 

Logro Esperados 4.17 37.50 

Logro Destacado 0.00 8.33 

Total 100.0 100.0 

Nota. Elaboración propia   
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              Nota. Elaboración propia 
 

Figura 11 

            Comparación entre el pre test con el post test del nivel de aprendizaje referente al área de 

Ciencia y Tecnología de la competencia explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos; materia y energía; biodiversidad, tierra y universo 

 

Análisis e interpretación 

Al comparar el pre test con el post test respecto a los niveles de logro de aprendizaje de la 

competencia explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos; materia y 

energía; biodiversidad, tierra y universo, se percibe evidentemente un cambio significativo y 

positivo toda vez que el nivel “En Inicio” en el post test y pre test tiene una diferencia positiva de 

45.83%,  pasando de 58.33% a 12.50%, así también el nivel de logro “En Proceso” ha disminuido 

pasando de 37.5% a 41.67% (4.17% de aumento en aprendizajes), el nivel de logro “Logro 

Esperado” también ha tenido una tendencia a la alza pasando de 4.17% a 37.5% (33.33% de 

aumento en aprendizajes); en cuanto a los niveles de logro “Logro Destacado” también se aprecia 

una una tendencia a mejoras pasando de un 0% en el pre test a un 8.33% en el post test, 

demostrándose que existe una mejora muy importante.   
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4.3. Prueba de hipótesis 

Tabla 15 

Influencia del uso del programa Inspiration en el nivel de aprendizaje de la 

competencia explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres 

vivos; materia y energía; biodiversidad, tierra y universo 

 

Prueba de muestras relacionadas 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Sig 

(bilateral) Media 

Desviaci

ón 

estándar 

Media 

de error 

estándar 

95% de intervalo 

de confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Par 

1 

Post_Test 

- Pre_Test 

4.62500 2.03902 .41621 3.76400 5.48600 11.112 23 0.000 

 
Nota. Elaboración propia 

 

La hipótesis fue planteada en los siguientes términos: el uso del programa Inspiration 

influye significativamente en el nivel de aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología, en la 

competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y 

energía, biodiversidad, tierra y universo; en los estudiantes del quinto grado sección “C” de 

educación primaria de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 

2022, luego de calcular el coeficiente T de Student se ha llegado a un valor de 11.112 y además se 

presenta un sig. bilateral de 0.000, por lo que se puede probar la hipótesis de una manera afirmativa  

4.4. Discusión de resultados 

Luego del tratamiento de los resultados donde se percibe que el programa Inspiration tiene una 

influencia muy importante en el nivel de aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología  en la 

competencia explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y 

energía, biodiversidad, tierra y universo; en los estudiantes del quinto grado sección “C” de 
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educación primaria de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 

2022, toda vez que el coeficiente T de Student es de 11.112, el mismo que es mayor al valor crítico 

de 1.71 y un sig. bilateral de 0.0000 que confirma el nivel alto de significancia, se puede asumir 

con seguridad que el desarrollo de la experiencia ha surtido un efecto positivo y que puede 

constituirse en una metodología alterna el uso del programa Inspiration para mejorar los 

aprendizajes en la competencia seleccionada del área de Ciencia y Tecnología, además también 

estos resultados guardan una estrecha relación con las investigaciones de  Pérez Valverde (2015), 

donde hace ver que las TICS inciden poderosamente en el área de Ciencias Naturales para propiciar 

el interaprendizaje entre los estudiantes dentro del proceso de enseñanza – aprendizaje, de igual 

manera la investigación de Quispe Cutipa (2016) donde también coinciden que la aplicación del 

software educativo Inspiration mejora significativamente en aprendizaje significativo de los 

estudiantes de educación primaria, Almeyda Barzola (2020) también confirman sobre la 

importancia del uso de los Organizadores Gráficos influye significativamente en el aprendizaje, 

Carrera y Rojas (2016) confirman también que la aplicación del programa Inspiration estimula la 

creatividad de los estudiantes. 
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CONCLUSIONES 

Existe una influencia significativa del uso del programa Inspiration en el nivel de 

aprendizaje en el área de Ciencia y Tecnología en la competencia explica el mundo físico basándose 

en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y universo en los 

estudiantes de quinto grado sección  “C” de educación primaria de la  IE N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, así se evidencia en la tabla 15 donde se ha 

llegado a una T de Student de 11.112 frente a un valor crítico de 1.71. 

El nivel de aprendizaje representativo está “En inicio” con el 58.33% de integrantes antes 

de desarrollar el programa Inspiration, en el área de ciencia y ambiente de la competencia explica 

el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, 

tierra y universo, en los estudiantes de quinto grado sección “C” de educación primaria de la IE N° 

82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, así se evidencia en la tabla 

7. 

Se evidencia una favorable evolución del manejo del programa Inspiration por parte de los 

estudiantes del quinto grado sección “C” de educación primaria de la IE N° 82081 “Sagrado 

Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, así se evidencia en la tabla 8, donde se 

percibe que ha pasado de 10.4 a 17 en la escala vigesimal. 

El nivel de aprendizaje representativo está “En Proceso” con el 41.67% de integrantes 

después de desarrollar el programa Inspiration, en el área de Ciencia y Ambiente de la competencia 

explica el mundo físico basándose en conocimiento sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, tierra y universo, en los estudiantes del quinto grado sección “C” de educación 

primaria de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, así 

se evidencia en la tabla 13 de la presente investigación 
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RECOMENDACIONES 

 

a. Al docente del quinto grado “C” de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, 

Pedro Gálvez, 2022, facilitar a los estudiantes el uso de las tecnologías como una alternativa de 

complementación de sus aprendizajes. 

b. Al director de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, 

coordinar una capacitación sobre TICs para sus docentes y así estar en constante actualización 

de nuevas estrategias y forma de enseñanzas para los estudiantes, con el fin de lograr que estos 

desarrollen las diversas dimensiones del aprendizaje. 

c. A los estudiantes de quinto grado sección “C” de la IE N° 82081 “Sagrado Corazón de Jesús” 

de San Marcos, Pedro Gálvez, 2022, mantener el espíritu de participación en clase, pues 

permitirá que se mejore el aprendizaje de las nuevas tecnologías. 
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ANEXOS 

Constancia de aplicación 

 

 



131 
 

Ficha de validación de instrumento 
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Nóminas de matrícula del 5° grado C – muestra de studio 
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Resolución de aprobación de reglamento de investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 
 

Bases de datos  

Base de datos de pre test 

 

 

 

Base de datos de post test 
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Prueba de normalidad 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pre_Test .101 24 .200* .978 24 .850 

Post_test .131 24 .200* .975 24 .778 

*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 

a. Corrección de significación de Lilliefors 
 

Prueba de confiabilidad 

 

Instrumento Alfa de Cronbach  Nivel  

Pre test 0.930 Muy bueno 
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Fotos que evidencian el desarrollo de la investigación 

 

 

 

 


