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RESUMEN

El informe de investigacion titulado, “Aplicacion del Software Educativo “Rosetta
Stone” para incrementar el vocabulario del inglés, en los estudiantes del 5° grado
de la Institucion Educativa Primaria N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018”, se
realizé con el objetivo de determinar los efectos que produce la aplicaciéon del

software educativo “Rosetta Stone” en el incremento de vocabulario del inglés.

El estudio verifico la validez de la hipotesis: La Aplicacion del Software Educativo
‘Rosetta Stone” influyd significativamente para incrementar el vocabulario del
inglés, en los estudiantes del 5° grado de la Institucion Educativa Primaria N°10236
de la ciudad de Cutervo en el afio 2018.

Por la metodologia, la investigacion es de tipo cuantitativo, que se enmarca en el
nivel experimental y en su dimension cuasi experimental. La muestra de estudio
consta de 52 estudiantes divididos en dos grupos intactos: 26 en el grupo
experimental y 26 en el grupo de control. El recojo de datos se efectué mediante un
pre —test y un post —test; el procesamiento, analisis e interpretacion de datos se

realizé mediante técnicas e instrumentos estadisticos.

Se concluye que: la Aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone” influye
significativamente para incrementar el vocabulario del Inglés, en los estudiantes del
5° grado de la Institucion Educativa Primaria N°10236 de la ciudad de Cutervo en
el aflo 2018, pasando a otra conclusion, se determind una mejora en el incremento
de vocabulario del Grupo de Experimento, el calificativo promedio mejoré de un
nivel bajo de 10 puntos en promedio ( pre test) a un nivel alto de 17 puntos en
promedio (pos test); la desviacion estandar alcanzé el 0 (pre test) y el 0 (pos test)
respecto a cada media; y el coeficiente de variacion fue 0 % ( pre test) y 0% ( pos
test) lo que indica que el grupo de control y de experimento son homogéneos en lo
gue se refiere al incremento de vocabulario, debido a la aplicacion del software

Rosetta Stone.

Palabras clave: Software, Educativo, Vocabulario, Ingles.



ABSTRACT

The research report entitled, "Application of Educational Software" Rosetta Stone to
increase the vocabulary of English in students 5th grade of Primary Educational
Institution No. “10236” Cutervo, in 2018" was carried out with the objective of
determining the effects that produce by applying the educational software "Rosetta
Stone" on increasing vocabulary of English.

The study verified the validity of the hypothesis: The Application of Educational
Software "Rosetta Stone" has a positive influence on increase the vocabulary of
English in students 5th grade of Primary Educational Institution No. “10236” Cutervo
2018.

By the methodology, research is quantitative, which is framed at the experimental
level and its dimension quasi-experimental. The sample of study is comprised by 52
students divided into two groups intact: 26 in the experimental group and 26 in the
control. Data was collected with pretest and posttest of closed items; processing,
analysis and interpretation of data is performed through statistical tools and

techniques.

It is concluded that: The Application of Educational Software "Rosetta Stone" has
a positive influence on increase the vocabulary of English in students 5th grade of
Primary Educational Institution No. “10236” Cutervo 2018.

Keywords: Software, Educational, Vocabulary, English.



INTRODUCCION

El incremento de vocabulario del inglés es esencial para desarrollar el
conocimiento. En el nivel de primaria, para lograr un buen incremento de
vocabulario son muy importantes las habilidades de escritura, lectura, escucha y
habla ya que le permite al estudiante comprender diferentes teméticas, practicar su
pronunciacién y aprender nuevo vocabulario. En el trabajo de investigacion
abordado se detalla aspectos relevantes referentes al software educativo “Rosetta

Stone” y su incidencia en una mejora del incremento de vocabulario del inglés.

El objetivo general de este trabajo es determinar los efectos que produce la
aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone” para incrementar el vocabulario
del inglés, en los estudiantes del 5° grado de la Institucion Educativa Primaria
N°10236 de la ciudad de Cutervo en el afio 2018.

Este Informe tiene como hipétesis general: La Aplicacion del Software Educativo
‘Rosetta Stone” produce efectos positivos en el incremento significativo del
vocabulario del inglés en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa
Primaria N° 10236 de la ciudad de Cutervo en el afio 2018.

Las bases para obtener un buen nivel de vocabulario, se construye diariamente por
medio de la practica de lectura, escritura y habla; y el desempefio motivador de la
labor docente para ensefarlo eficazmente. En este proceso de incremento de
vocabulario intervienen diferentes estrategias metodoldgicas; razon por la cual se

ha recurrido al empleo del software Rosetta Stone.

Por la metodologia, la investigacion es de tipo cuantitativo, que se enmarca en el
nivel experimental y en su dimensidn cuasi experimental. Este trabajo de
investigacion se realizé aplicando un pre y pos test disefiado con diez preguntas
cerradas que responden a diez indicadores. La muestra de estudio lo conforman 52
estudiantes distribuidos en dos grupos intactos: 26 en el grupo experimental y 26

en el de control. La seleccidn de dichas sesiones se realizé en forma intencional.

El presente informe de investigacion esta estructurado en capitulos:
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CAPITULO |: ANALISIS DEL OBJETO DE ESTUDIO, que se refiere a la
formulacion del problema, al enunciado de los objetivos, fundamentacion de la

investigacion y alcances y limitaciones de la investigacion.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION, esta referido al tipo y nivel de
investigacion, disefio de prueba de hipétesis, la poblacion y muestra de estudio,
técnicas e instrumentos de investigacion, procedimientos de recoleccién de datos

y las técnicas de procesamiento y andlisis de datos.

HIPOTESIS CIENTIFICA, referido a la formulacion de las hipotesis, el sistema de

variables y la matriz de investigacion.

CAPITULO II: MARCO TEORICO CIENTIFICO, considera los antecedentes de

estudio, la base teodrica y la definicion de conceptos.

CAPITULO Il ANALISIS Y DICUSION DE RESULTADOS, referido al
procesamiento, analisis e interpretacion de los datos.

Finalmente, las conclusiones y las sugerencias.
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CAPITULO |

ANALISIS DEL OBJETO DE ESTUDIO

12



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA.
Por lo que se refiere al numero de hablantes, el inglés se encuentra a la cabeza
de no més de 5.000 lenguas habladas actualmente en el mundo. La importancia
literaria, cultural, econémica y politica de esta lengua es enorme, como lo es
también el papel que desempefia como instrumento de relacién internacional.
Haciendo referencia al desarrollo industrial, cientifico o cultural, diremos que el
inglés se encuentra presente en todos estos ambitos.
En la actualidad la mayoria de la poblacién hispanohablante esta optando por
aprender una segunda lengua y el noventa por ciento de ellos han elegido
aprender inglés, no solo por la expansion que éste ha logrado alrededor del
mundo, también es considerado como un medio para derribar barreras
comunicativas que va en favor del intercambio cultural, ademas provee

oportunidades significativas en la formacion integral de los estudiantes.

En nuestro pais las escuelas primarias viven realidades que no satisfacen las
exigencias educativas, si bien el inglés se ha incluido dentro del plan de estudios,
los resultados arrojados hasta el momento no alcanzan los estandares pactados.
Existe una diferencia considerable entre la educacion primaria privada y publica:

En la educacién privada se ha priorizado la ensefianza especializada, inclusive se
trabaja por areas, con especialistas en las distintas materias de ensefianza y se
ha incrementado las horas de estudio, talleres complementarios y escuela de
padres.

En lo que respecta a la educacion estatal, la ensefianza del idioma inglés es
limitada. Debido a las reducidas horas designadas, al déficit de material educativo,
al elevado numero de estudiantes por aula y al reducido niamero de profesores
especializados, este Ultimo es determinante para que el curso de inglés sea
ensefiando por profesores de otras especialidades que ocasionalmente reciben
tal cargo como parte de sus obligaciones a fin de completar su horario de trabajo,

lo cual no hace sino agravar el problema.

En la provincia de Cutervo se observa un panorama educativo semejante al resto

de las escuelas nacionales, las estrategias de ensefianza aplicadas son poco
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comunes e ineficientes en la ensefianza de un nuevo idioma, se utiliza métodos
monaotonos de repeticion, transcripcion de palabras, libros con escasa didactica,
estos elementos aunados a la falta de material educativo acrecientan las
dificultades en el desarrollo de las habilidades comunicativas y limitan el
aprendizaje significativo.

Es evidente que con los métodos que se han venido utilizada podemos lograr que
los niflos memoricen vocabulario o un listado de palabras de manera inconsciente
y mecanica, pero no son juiciosos al momento de su utilizaciéon de acuerdo al
contexto en el que se emplea tal o cual palabra, no tienen la intencién de
comunicar e interactuar espontdneamente con los demas, o simplemente se

frustran porque no logran descifrar el mensaje de su interlocutor.

En la Institucion Educativa N° 10236 no se dictan clases de inglés debido a la falta
de docentes en el area y ambientes para llevar a cabo la ensefianza y la practica
de un nuevo idioma, es asi que en esta Institucion Educativa docentes y directivos
no le dan la importancia correspondiente por tratarse de otro idioma, y sobre todo
por no estar considerada como una area en el plan curricular para el nivel primario;
cada docente Unicamente se basan en ensefar alo que es su especialidad, siendo
indiferente hacia la ensefianza de una nueva lengua, puesto que no se encuentra
preparado para desarrollar sesiones de aprendizaje con mencionado idioma.

La gran mayoria de nifios y nifias de esta Institucion Educativa no tienen
conocimiento basico del inglés, son muy pocos los que pueden tener pequefios

alcances.

Por tal sentido pretendemos implementar y aplicar el software educativo
“‘Rosetta Stone” como una estrategia para aprendizaje de vocabulario en la
escuela primaria, puesto que consiste en un proceso creativo de descubrimiento
y construccion de conocimientos a través de la interaccién de manera didactica e
interactiva, facilitando el aprendizaje y retencion de vocabulario en contextos
reales y optimiza la calidad de la ensefianza mediante la proyeccidén de imagenes,
un forma entretenida que permite afianzar el Iéxico adquirido con anterioridad y

enriquecerlo con nuevos contenidos.
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Es una nueva plataforma que esta proyectada al trabajo con nifios y nifias
gue se encuentran en edad ideal para aprender una segunda lengua, damos por
hecho que la buena experiencia en la etapa infantil podra recordarse con afeccién
y permitird inmiscuirse y seguir aprendiendo el idioma en mencién en la Institucion
Educativo N° 10236.

1.2ENUNCIADO DEL PROBLEMA.

La pregunta que dio inicio al proceso de investigacién fue la siguiente:

¢, Qué efectos produce la aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone” para
el incremento de vocabulario del inglés de los estudiantes del 5° grado de la
Institucion Educativa Primaria N° 10236, de la ciudad de Cutervo en el afio 20157

2. DELIMITACION DE OBJETIVOS

2.10BJETIVO GENERAL.
Determinar los efectos que produce la aplicacion del Software Educativo
“‘Rosetta Stone” para el incremento significativo del vocabulario del inglés de los

estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N°10236.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

a) Diagnosticar el conocimiento de vocabulario basico mediante un pre test del
inglés de los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria
N° 10236 en la ciudad de Cutervo 2018.

b) Disefiar disefios de clases con el software educativo “Rosetta Stone” como
herramienta motivante para el incremento de vocabulario del inglés en los
estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa Primaria N° 10236 en
la ciudad de Cutervo 2018.

c) Aplicar el post test para conocer los efectos que produjo la aplicacién del

software educativo “Rosetta Stone” para incrementar el vocabulario del inglés
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en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 10236

en la ciudad de Cutervo 2018.

d) Contrastar los resultados del pre y post test para medir el nivel de vocabulario
del inglés en los estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria
N° 10236 en la ciudad de Cutervo 2018.

3. FUNDAMENTACION DE LA INVESTIGACION

3.1 IMPORTANCIA DEL ESTUDIO DEL PROBLEMA

La investigacion realizada es importante porque nos permite aplicar el
software educativo “Rosetta Stone” como estrategia para el incremento de
vocabulario; aspecto fundamental en el aprendizaje de un nuevo idioma, ademas
es el punto de partida para mejorar la practica educativa en nuestra localidad,

encaminando al asertividad en el proceso de ensefianza — aprendizaje del inglés.

A parte de favorecer la capacidad de retencion, este software educativo
permite incrementar de manera mas acelerada el vocabulario, puesto que esta
disefiado para trabajar todas las habilidades de la comunicacion, partiendo del
inglés basico hasta niveles muy avanzados. Asi, el desarrollo de una educacion
actual, cuya finalidad sea la de formar para el futuro, exige considerar y asumir
el rol preponderante que tienen las TICs (software) como herramientas o
recursos didacticos que representan avances en los innovadores entornos
educativos, caracterizados por la existencia de una interfaz tecnoldgica potente

gue provoca un alto grado de motivacion en los escolares.

El aprendizaje mediante un software educativo o cualquier programa o
plataforma virtual se caracteriza por la autogestion del aprendizaje por parte de
los estudiantes. De este modo, se busca que los estudiantes asuman un rol
activo y comprometido tanto con sus logros como con sus dificultades. Asimismo,
basandose en el estudio independiente, van forjando su autonomia con respecto

al tiempo, espacio, propia forma y ritmo de aprendizaje. Los estudiante son mas
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protagonista de su formacion que en las acciones formativas convencionales, y

el control de la voluntad de aprender depende méas de él mismo que del docente.

Los estudiantes se beneficiardn porque tendran una herramienta innovadora
para el trabajo en el aula y su auto —aprendizaje, los docentes contaran con un
instrumento para desarrollar y mejorar la didactica de ensefianza y se les
facilitara la tarea convirtiendo clases tediosas en interactivas y provechosas para
los educandos, a los padres de familia que como factor educativo, también estan
inmersos en el proceso formativo y a la comunidad en general ya que nuestra
investigacion esta orientada a la innovacion en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.

3.2 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El presente informe de investigacion titulado “Aplicacion del Software
Educativo "Rosetta Stone” para incrementar el vocabulario del inglés en los
estudiantes del 5° de la Institucion Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018, es trascendental en el hecho de que el aprendizaje del idioma
inglés posibilita con mejor éxito el desenvolvimiento y afrontar la realidad del

mundo circundante.

En la presente investigacion, los estudiantes (objeto de estudio) oscilan
entre 10 a 11 afos, ellos necesitan acercarse a material complementario acorde
con su edad y expectativas, diferente a aquel que los estudiantes encuentran en
su medio académico cotidiano y también a estrategias de ensefianza que les
ayuden a que el aprendizaje sea significativo y por ello duradero. Es asi que la
investigacién busca aportar al campo pedagdgico una metodologia sencilla y
aplicable a cualquier nivel de educacion, al descubrir la forma mas eficaz, con
resultados reales y proyectarse como una opcion innovadora en el quehacer

escolar.

Se justifica en tanto, ya que los resultados serdn conocidos por docentes,

autoridades educativas, publicas, estudiantes y todas aquellas personas avidas
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de conocimiento de la Institucién Educativa, distrito, provincia, por qué no de la

regibn o donde existe interés por el proceso de ensefianza —aprendizaje del

inglés.

4. ALCANCES Y LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

4.1

4.2

a)

b)

c)

d)

ALCANCES DE LA INVESTIGACION.

Esta investigacion tiene como alcance el campo de investigacion experimental

o explicativa, en su dimension experimental. Ya que busca incrementar el nivel
el vocabulario del idioma inglés los resultados de la investigacion beneficiaran

directa e indirectamente a los docentes de la institucion educativa primaria N°

10236, a los docentes y estudiantes de la especialidad de idiomas- inglés de la
Universidad Pedro Ruiz Gallo y de forma directa a los docentes de la localidad

y la region.

LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION.

Entre las principales limitaciones tenemos

Econdmicas: los estudios correspondientes a nuestra investigacion seran

solventados por los interesados.

Temporales: no se dispone del tiempo adecuado para la ejecucién de nuestro
estudio de investigacion, pues se tiene que cumplir con otras

responsabilidades.

Técnicas: En nuestra institucion no hay acceso al internet para poder acceder
a la informacion acerca del problema de la investigacién asi mismo hay

Carencia de material didactico apropiado para el desarrollo del experimento.
Biograficas: la bibliografia es escasa en nuestro medio. Asimismo, las
bibliotecas de las instituciones de educacion superior en nuestra ciudad de

Cutervo carecen de material actualizado.
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5. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION
1.1 TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion es de tipo cuantitativo porque se basa en métodos,

técnicas, e instrumentos para recoger, procesar y analizar datos

cuantitativos o numéricos sobre variables previamente determinadas.

1.2 NIVEL DE INVESTIGACION

Nuestro estudio se enmarca en el nivel experimental y su dimensién pre

- experimental porque consiste en la escogencia de los grupos, en los

gue se prueba una variable, sin ningun tipo de seleccion aleatoria o

proceso de pre-seleccion. Después de esta seleccion, el experimento

procede de manera muy similar a cualquier otro, con una variable que se

compara entre grupos diferentes o durante un periodo de tiempo.

6. DISENO DE PRUEBA DE HIPOTESIS

G O1 X OF,

C

G O X O D
Ge(5°B) | O X O, 0. O,
Gce (5tOC) 03 04 03 O4

Dénde:

GE: representa al grupo de experimento.
GC: representa grupo de control.

X: representa la ejecucion del experimento.
O: representa la informacion.

D: representa la diferencia.

7. POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO

3.1 UNIVERSO POBLACIONAL
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La poblacion lo presentamos en el siguiente cuadro.

POBLACION TOTAL %

Quinto grado de 99 estudiantes 100 %
educacion primaria de la
[.E.P N° 10236— Cutervo.

3.2 MUESTRA DE ESTUDIO.

MUESTRA TOTAL %

Quinto grado “B” de la L.E.P 26 100%
N° 10236— Cutervo.

7. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
4.1 TECNICAS

Para la investigacion utilizamos las siguientes técnicas.
4.1.1 LA OBSERVACION

Es una técnica que consiste en observar atentamente el fenomeno,
hecho o caso, tomar informacién y registrarla para su posterior analisis.
La observacion es un elemento fundamental de todo proceso
investigativo; en ella se apoya el investigador para obtener el mayor
namero de datos. Gran parte del acervo de conocimientos que constituye
la  ciencia ha sido lograda mediante la  observacion.
Existen dos clases de observacion: la Observacion no cientifica y la
observacion cientifica. La diferencia basica entre una y otra esta en la
intencionalidad: observar cientificamente significa observar con un
objetivo claro, definido y preciso: el investigador sabe qué es lo que
desea observar y para qué quiere hacerlo, lo cual implica que debe

preparar cuidadosamente la observacion. Observar no cientificamente
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significa observar sin intencion, sin objetivo definido y por tanto, sin

preparacion previa.

4.1.2 EL TEST

Es una técnica derivada de la entrevista y la encuesta tiene como objeto
lograr informacion sobre rasgos definidos de la personalidad, la conducta
o determinados comportamientos y caracteristicas individuales o
colectivas de la persona (inteligencia, interés, actitudes, aptitudes,
rendimiento, memoria, manipulacién, etc.). A través de preguntas,
actividades, manipulaciones, etc., que son observadas y evaluadas por

el investigador.

8. PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Los instrumentos requeridos son:

8.1LISTA DE COTEJO: Las fichas de observacion son instrumentos de la
investigacion de campo. Se usan cuando el investigador debe registrar
datos que aportan otras fuentes como son personas, grupos sociales o

lugares donde se presenta la problematica.

8.2 TEST: Es un instrumento el cual su objetivo es medir una cuestion
concreta en algun individuo, dependiendo de qué tipo sea el test es al

gue se va a valorar, normalmente vienen ligados.

9. TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Para la ejecucion de este aspecto utilizamos.

a. Cuadros o tablas: en la elaboracion del indice de cuadros, tablas,
graficas, etc. se parte del hecho de que cada uno de estos apoyos
debe satisfacer tres criterios: estar numerados en forma independiente
y progresiva hasta el ultimo capitulo, tener un titulo que lo describa e

incluir la fuente.
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La fuente de los cuadros y tablas es directa si los datos proceden de
un cuestionario o entrevistas o de una base de datos inédita. La fuente
puede referir al texto dénde se extrajo la informacion o pueden indicar
gue el cuadro fue elaborado usando una base de datos u otros cuadros
ya publicados. Al integrar el documento, los cuadros, tablas e

imagenes no deben exceder la media cuatrtilla.

a. Graficos: un grafico es la representacion de datos, generalmente
numeéricos, mediante lineas, superficies o simbolos, para ver la
relacion que esos datos guardan entre si y facilitar su interpretacion.
Un grafico también puede ser un conjunto de puntos, que se plasman
en coordenadas cartesianas, Yy sirven para analizar el
comportamiento de un proceso, 0 un conjunto de elementos. La
utilizacion de graficos hace mas sencilla e inmediata la interpretacion
de los datos. A menudo un gréafico nos dice mucho mas que una serie

de datos clasificados por filas y columnas.

b. Promedio o media aritmética: la media aritmética (también llamada
promedio o simplemente media) de un conjunto finito de nimeros es
el valor caracteristico de una serie de datos cuantitativos objeto de
estudio que parte del principio de la esperanza matematica o valor
esperado, se obtiene a partir de la suma de todos sus valores

dividida entre el nimero de sumandos.

X Es el simbolo de la media aritmética.

Xy + Xyt Xyt t X
N

B

n
25%;
= =1
c. Desviacion N estandar: la desviacion
estandar es un indice numérico de la dispersion de un conjunto de

datos (o poblacion). Mientras mayor es la desviaciéon estandar,
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mayor es la dispersion de la poblacidn. La desviacion estandar es
un promedio de las desviaciones individuales de cada observacion
con respecto a la media de una distribucion. Asi, la desviacion
estandar mide el grado de dispersion o variabilidad. En primer
lugar, midiendo la diferencia entre cada valor del conjunto de datos
y la media del conjunto de datos. Luego, sumando todas estas
diferencias individuales para dar el total de todas las diferencias.
Por dltimo, dividiendo el resultado por el numero total de
observaciones (normalmente representado por la letra “n”) para
llegar a un promedio de las distancias entre cada observacion
individual y la media. Este promedio de las distancias es la

desviacion estandar y de esta manera representa dispersion.

Desviacion estandar es:

2x

2
F =
N | donde 2;\:‘ representa la suma de las diferencias al

cuadrado entre cada observacion y la media y N representa el nUmero

total de observaciones.

d. Coeficiente de variabilidad: en estadistica, cuando se desea hacer
referencia a la relacion entre el tamafio de la media y la variabilidad

de la variable, se utiliza el coeficiente de variacion.

e. T de student: Es una distribucién de probabilidad que surge del
problema de estimar la media de una poblacion normalmente
distribuida cuando el tamafio de la muestra es pequefio.

Aparece de manera natural al realizar la prueba t de Student para
la determinacion de las diferencias entre dos medias muéstrales y
para la construccion del intervalo de confianza para la diferencia entre
las medias de dos poblaciones cuando se desconoce la desviacion
tipica de una poblacién y ésta debe ser estimada a partir de los datos

de una muestra.

23


http://es.wikipedia.org/wiki/Estad%C3%ADstica
http://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_de_probabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Estimaci%C3%B3n_estad%C3%ADstica
http://es.wikipedia.org/wiki/Media_aritm%C3%A9tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Poblaci%C3%B3n_estad%C3%ADstica
http://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_normal
http://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_normal
http://es.wikipedia.org/wiki/Tama%C3%B1o_de_la_muestra
http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba_t_de_Student
http://es.wikipedia.org/wiki/Intervalo_de_confianza
http://es.wikipedia.org/wiki/Desviaci%C3%B3n_t%C3%ADpica
http://es.wikipedia.org/wiki/Desviaci%C3%B3n_t%C3%ADpica

La férmula del coeficiente de variacion es la siguiente:

S
V.=—x100
c X
Dénde:
S = Desviacion Estandar

X = Media o promedio



1. SUPUESTOS BASICOS

La Aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone” no produce efectos
positivos en el incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del
quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de

Cutervo en el afio 2015.

La Aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone” produce efectos
positivos en el incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del
quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de
Cutervo en el afio 2015.

2. FORMULACION DE LAS HIPOTESIS

1.1 HIPOTESIS GENERAL

La Aplicacién del Software Educativo “Rosetta Stone” produce efectos
positivos en el incremento significativo del vocabulario del inglés en los
estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N°
10236 de la ciudad de Cutervo en el afio 2015.

2.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS.

a. Al aplicar el pre test, se constatara que el nivel de vocabulario es
inferior a los resultados esperados en los estudiantes del quinto grado
de la Institucion Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de Cutervo

en el afio 2015.

b. Al implementar el Software educativo “Rosetta Stone” en las clases
experimentales de investigacion se identificard que éste mejora de
manera significativa el nivel de vocabulario del inglés en los
estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N°
10236 de la ciudad de Cutervo en el afio 2015.
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c. Al aplicar el post test se conocerd una mejora en el nivel de
vocabulario en el area de inglés en los estudiantes del quinto grado
“‘B” de la Institucién Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de

Cutervo en el afo 2015.

d. Al comparar el pre y post test para evaluar el nivel de vocabulario se
confirmara que la aplicacion del Software Educativo “Rosetta Stone”
tiene resultados positivos en los estudiantes del quinto grado “B” de
la Institucion Educativa Primaria N° 10236 de la ciudad de Cutervo

en el afno 2015.

3. SISTEMA DE VARIABLES.

3.1. IDENTIFICACION DE VARIABLES
3.1.1. VARIABLE INDEPENDIENTE. - Software “Rosetta Stone”.

Definicion Conceptual.- Rosetta Stone es un software que transforma al
ordenador en una maquina con fines educativos que ensefia idiomas de
forma natural, de la misma manera en que se aprende el idioma materno:
mediante la conexion de palabras con objetos y hechos del entorno. Una
combinacion de recursos tales como: Voz, imagenes, musica y
animacion encontradas en la misma plataforma llamada multimedia que
aparece asociada a las denominadas TICs y hablantes nativos y miles
de imagenes de la vida real le ayudan a pensar en el nuevo idioma desde

el comienzo.

3.1.2 VARIABLE DEPENDIENTE.- Incremento de Vocabulario

Definicibn Conceptual.- Conjunto de palabras que forman parte de un
idioma especifico, por ende también palabras empleadas o conocidas

por una persona o por un grupo de personas.
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4. PROPUESTA DE INDICADORES.

1. VARIABLE INDEPENDIENTE. - Software “Rosetta Stone”.

e Muestra interés por el Software educativo.

e Comprende el funcionamiento y objetivos del software.
¢ Identifica el tema de la clase mediante el software.

e Participa activamente en las actividades propuestas.

e Muestra competitividad y asume su autoaprendizaje.

o |dentifica falencias y los soluciona de manera creativa.
o Esoriginal y autonomo en la gestion de su aprendizaje
e Manifiesta espontaneidad en el desarrollo de la clase.
e Se organiza en equipos para el desarrollo de tareas.

e Muestra relajacion, disfrute y diversién

e Fomenta una cultura de paz, armonia y buena urbanidad.

2. VARIABLE DEPENDIENTE.- Incremento de VVocabulario

e Discrimina y categoriza las palabras que escucha.
e Traduce las palabras del inglés al espariol.

e Traduce las palabras del Espafiol al Inglés
e Completa espacios en blanco para formar palabras.

e Elabora correctamente un listado palabras.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

VARIABLES DIMENSION INDICADORES ITEMS CATEGORIAS INSTRUMENTOS
Muestra interés por el Software [ Muestra interés por el Software S
educativo. educativo. NO
Comprende el funcionamiento y | Comprende el funcionamiento y S|
objetivos del software. objetivos dl software. NO
Identifica el tema de la clase | Identifica el tema de la clase S|
mediante el software. mediante el software. NO
Participa activamente en las | Participa activamente en las S|
actividades propuestas. actividades propuestas. NO
Muestra competitividad y asume | Muestra competitividad y asume S|
su autoaprendizaje. su autoaprendizaje. NO
v . Identifica  falencias y los | Identifica falencias y los soluciona SI FICHA DE
ESTRATEGIA: SOFTWARE LUDICA soluciona de manera creativa. | de manera creativa. NO OBSERVACION
EDUCATIVO ROSETTA STONE
Es original y auténomo en la|Es original y auténomo en la S|
gestion de su aprendizaje. gestion de su aprendizaje. NO
Manifiesta espontaneidad en el | Manifiesta espontaneidad en el S|
desarrollo de la clase. desarrollo de la clase. NO
Se organiza en equipos para el | Se organiza en equipos para el S|
desarrollo de tareas. desarrollo de tareas. NO
Muestra relajacion, disfrute y | Muestra relajacion, disfrute y S|
diversion. diversion. NO
Fomenta una cultura de paz, [Fomenta una cultura de paz, Sl
armonia y buena urbanidad. armonia y buena urbanidad. NO

28




V(D)
VOCABULARIO

COMPRENCION

Discrimina y categoriza las

Listen to the audio and match

- i
E‘ﬂ HE PLAYS THE GUITAR ANS

CAT

AT, -

i

2
GIRL

ORAL palabras que escucha. the pictures with the words JOHN READS A =
R NEWSPAPER
Woman: Eat:
Traduce las palabras del Inglés | Translate the following words | Children: bread:
al Espafiol into Spanish Play: Man:
. Nifa: Libro:
Traduce las palabras del|Translate the following Shirt: Dress.
Espafiol al Inglés words into English Café: Trabajo:
PRODUCCION
DE TEXTOS
. Fill in the missing letter d, k| Coo_.lng i Drm_.lng
Completa espacios en blanco - Rea__ing -Tal__ing
(2),m, n,v,y ort tocomplete . .
para formar palabras -Run__ing  -Pla__ing
the word LT —
- Swim__ing -Ea__ing
- Boy: - Book:
Write the plural of each| - Girl: - Dog:
Elabora  correctamente  un d. Follow th | Man: Abole:
listado palabras word. Foliow the example - an: - ‘pp e:
- Woman: __ -City:
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V (INTERVINIENTE)
CARACTERISTICAS DE LOS
ESTUDIANTES

SOCIOBIOLOGICA

SEXO

éCual es tu sexo?

Masculino E
Femenino [:::]

EDAD

éCual es tu edad?

E ARos

PROCEDENCIA

éCual es tu

procedencia?

lugar

de

Urbana E
Rural E

HOJA DE

CUESTIONARIO
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO CIENTIFICO
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1. ANTECEDENTES DE ESTUDIO

En cuanto a archivos internacionales se han encontrado informes de
investigaciones relacionados con la aplicacion de un software educativo como

estrategia para mejorar vocabulario en el area de inglés, tales como:

MATEUS, Yuri Paola y otros en su proyecto titulado “El software educativo como
estrategia para el aprendizaje de vocabulario en inglés, con experimentaciones
en los estudiantes de nivel Al del Instituto British Alliance - Bogota 20107,

concluyen que:

v' “La estrategia de tipo multimedia ejerce un trabajo importante en el
aprendizaje de cualquier area, en este caso en el aprendizaje de Inglés
ya que cobra un sentido divertido y creativo en el momento de la
interaccion de los estudiantes con la tecnologia que en estos dias ha
tenido un gran auge y ha trasformado la vida de los seres humanos de
una manera significativa en varios aspectos, de esta manera el estudiante
puede tener un medio eficaz de aprendizaje que le permita interactuar
con la modernidad sin dejar atras el sentido real que se da a través de la

comunicacion y relacién con su entorno social”.

v' “El software educativo tiene como funcion ejercer en el estudiante un
aprendizaje significativo en donde €l a futuro pueda usarlo para su mayor
grado de conocimiento, a través de elementos tanto llamativos como
educativos. Para aprender vocabulario es necesario tener conocimientos
sobre ciertas estrategias que hacen que este pueda aprenderse
efectivamente y que hace que a futuro no se olvide creando un
aprendizaje significativo tal es el caso de la estrategia de imagen palabra

entre otras”

VIVANCO, Verdnica, en su proyecto titulado; “la adquisicion de vocabulario en

una segunda lengua: estrategias cognitivas y lazos afectivos”, Con
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experimentaciones en la Universidad Politécnica de Madrid — Madrid 2001.

Concluyo que:

v' “Se ha demostrado que, en todos los casos, los estudiantes de idiomas
desarrollan unas estrategias similares de tipo metacognitivo (planificacion
y procesamiento de la informacion), cognitivo (capacidad individual) y
socio-afectivo (aprecio o rechazo a la lengua objeto de estudio).
Asimismo, los alumnos suelen coincidir al desarrollar estructuras

cognitivas parejas en el aprendizaje de vocabulario.”

En los archivos locales, en la biblioteca del Instituto superior de educacién
publico “Octavio Matta Contreras” no se han encontrado informes de
investigaciones relacionados con la aplicacion de un software educativo

como estrategia para mejorar vocabulario en el area de inglés.

2. BASES TEORICO CIENTIFICAS

El Modelo Constructivista: (TEORIA QUE SUSTENTA LA
INVESTIGACION)

Esta investigacion esta basada en el Modelo Constructivista. Aqui algunos

apuntes de los mas grandes Psicologos y Pedagogos de todos los tiempos.

El constructivismo tiene sus raices en la Filosofia, Psicologia, Sociologia y
Educacion. El verbo construir proviene del latin “Struere”, que significa arreglar
o0 dar estructura. El principio basico de esta teoria proviene justo de su
significado. La idea central es que el aprendizaje humano se construye, que
la mente de las personas elabora nuevos conocimientos a partir de la base
de ensefianzas anteriores. El aprendizaje de los estudiantes debe ser activo,
deben patrticipar en actividades en lugar de permanecer de manera pasiva
observando lo que se les explica. El constructivismo difiere con otros puntos
de vista, en los que el aprendizaje se forja a través del paso de informacion

entre personas (docente -estudiante), en este caso construir no es lo
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importante, sino recibir. En el constructivismo el aprendizaje es activo, no
pasivo. Una suposicién basica es que las personas aprenden cuando pueden
controlar su aprendizaje y estan al corriente del control que poseen. Esta
teoria es del aprendizaje, no una descripcion de cdémo ensefar. Los
estudiantes construyen conocimientos por si mismos. Cada uno
individualmente construye significados a medida que va aprendiendo. Las
personas no entienden, ni utilizan de manera inmediata la informacion que se
les proporciona. En cambio, el individuo siente la necesidad de construir su
propio conocimiento. El conocimiento se construye a través de la experiencia.
La experiencia conduce a la creacion de esquemas. Los esquemas son
modelos mentales que almacenamos en nuestras mentes. Estos esquemas
van cambiando, agrandandose y volviéndose mas sofisticados a través de
dos procesos complementarios: la asimilacion y el aloja- miento (J. Piaget,
1955).

El constructivismo social tiene como premisa que cada funcién en el
desarrollo cultural de las personas aparece doblemente: primero a nivel
social, y mas tarde a nivel individual; al inicio, entre un grupo de personas
(inter -psicoldgico) y luego dentro de si mismo (intra -psicologico). Esto se
aplica tanto en la atencién voluntaria, como en la memoria légica y en la
formacion de los conceptos. Todas las funciones superiores se originan con

la relacion actual entre los individuos (Vygotsky, 1978).

Jerome Bruner, el constructivismo es un marco de referencia general sobre
la instruccién basado en el estudio de la cognicion. La mayoria de los estudios
de Bruner estan ligados a las investigaciones hechas por Piaget en torno al

desarrollo infantil.

Segun Jonassen (1991), el constructivismo es una teoria que “propone que
el ambiente de aprendizaje debe sostener mudiltiples perspectivas o
interpretaciones de realidad, construccion de conocimiento, actividades

basadas en experiencias ricas en contexto”. Esta teoria se centra en la
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construccion del conocimiento, no en su reproduccion. Un componente
importante del constructivismo es que la educacion se enfoca en tareas
auténticas. Estas tareas son las que tienen una relevancia y utilidad en el

mundo real.

a. Caracteristicas del aprendizaje constructivista: (Jonassen, 1994).
El ambiente de aprendizaje constructivista se puede diferenciar por ocho

caracteristicas:

1. El ambiente constructivista en el aprendizaje provee a las personas del
contacto con multiples representaciones de la realidad.

2. Las multiples representaciones de la realidad evaden las simplificaciones y
representan la complejidad del mundo real.

3. El aprendizaje constructivista se enfatiza al construir conocimiento dentro
de la reproduccion del mismo.

4. El aprendizaje constructivista resalta tareas auténticas de una manera
significativa en el contexto en lugar de instrucciones abstractas fuera del
contexto.

5. El aprendizaje constructivista proporciona entornos de aprendizaje como
entornos de la vida diaria 0 casos basados en el aprendizaje en lugar de
una secuencia predeterminada de instrucciones.

6. Los entornos de aprendizaje constructivista fomentan la reflexion en la
experiencia.

7. Los entornos de aprendizaje constructivista permiten el contexto y el
contenido dependiente de la construccidn del conocimiento.

8. Los entornos de aprendizaje constructivista apoyan la “construccion
colaborativa del aprendizaje, a través de la negociacién social, no de la
competicion entre los estudiantes para obtener apreciacion y
conocimiento”.

b. Implicaciones generales del constructivismo cognitivo: segun la teoria

constructivista de Piaget, existen dos principios en el proceso de ensefianza
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y aprendizaje: el aprendizaje como un proceso activo, y el aprendizaje

completo, auténtico y real (J. Piaget, 1978).

El aprendizaje como un proceso activo En el proceso de alojamiento y
asimilacion de la informacién, resultan vitales, la experiencia directa, las
equivocaciones y la busqueda de soluciones. La manera en la que se presenta
la informacién es de suma importancia. Cuando la informacion es introducida
como una forma de respuesta sera solucionar un problema, funciona como una

herramienta, no como un hecho arbitrario y solitario.

El aprendizaje: completo, auténtico y real El significado es construido en la
manera en que el individuo interactia de forma significativa con el mundo que
le rodea. Esto significa que se debe enfatizar en menor grado los ejercicios de
habilidades solitarias, que intentan ensefiar una leccion. Los estudiantes que se
encuentren en aulas disefiadas con este método llegan aprender estas
lecciones, pero les resulta mas facil el aprendizaje si al mismo tiempo se
encuentran comprometidos con actividades significativas que ejemplifiquen lo
gue se desea aprender. Segun esta teoria, a los estudiantes se les debe hacer
hincapié en el aula en las actividades completas, en detrimento de los ejercicios
individuales de habilidades; actividades auténticas que resulten intrinsecamente
interesantes y significativas para el alumno, y actividades reales que den como

resultado algo de mas valor que una puntuacion en un examen.

Las Nuevas Tecnologias De La Comunicacién

Las nuevas tecnologias se refieren a los desarrollos tecnoldgicos recientes.
El resultado del contacto de las personas con estos nuevos avances es el de
expandir la capacidad de crear, compartir y dominar el conocimiento. Son un
factor principal en el desarrollo de la actual economia global y en la
produccion de cambios rapidos en la sociedad. En las ultimas décadas, las
nuevas herramientas de las TICs han cambiado fundamentalmente el

procedimiento en el cual las personas se comunican y realizan negocios.
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Han provocado transformaciones significantes en la industria, agricultura,
medicina, administracién, ingenieria, educacion y otras muchas areas. Los
roles mas importantes en la educacion han sido la transformacion en tres

aspectos que ha sufrido el proceso de la ensefianza:

1. Su naturaleza.
El lugar y la forma donde se realiza.
3. El papel a desempeiiar por los estudiantes y los profesores en tal

proceso.

1. EL MODELO CONSTRUCTIVISTA CON LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Caracteristicas de las nuevas tecnologias:

Las nuevas tecnologias poseen caracteristicas que las convierten en
herramientas poderosas a utilizar en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes: inmaterialidad, interactividad, elevados parametros de calidad de
imagen y sonido, instantaneidad, digitalizacion, interconexién, diversidad e
innovacion (ATTES, 2003).

La inmaterialidad proporciona informacion y la capacidad de construir
mensajes sin necesidad de vinculos externos. Ofrece a los estudiantes la
oportunidad de construir conocimiento sin espacios 0 materiales que se
encuentren fisicamente en su entorno. Las nuevas tecnologias ofrecen la
capacidad de interaccion entre los estudiantes, donde no soélo elaboran
mensajes (actividad también realizable con otras tecnologias mas
tradicionales), sino que ademas pueden decidir la secuencia de informacion
por seguir, establecer el ritmo, cantidad y profundizacion de la informacion que
desea, y elegir el tipo de cédigo con el que quiere establecer relaciones con la
informacion. Los elevados parametros de calidad de imagen y sonido no tratan
s6lo de manejar informacion de manera mas rapida y transportarla a lugares
alejados, sino también de que la calidad y confiabilidad de la informacion sea

elevada. Los sonidos y las imagenes son herramientas que fomentan la
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creatividad de los estudiantes, estimulando su aprendizaje al crear riqueza en
el contexto impartido. La informacion se recibe en las mejores condiciones
técnicas posibles y en el menor tiempo permitido, preferentemente en tiempo
real, por medio de la instantaneidad. La digitalizacion consiste en transformar
la informacion codificada analégicamente en cédigos numéricos, que permiten
la manipulacion y la distribucién mas facilmente. Por medio de la digitalizacién,
los estudiantes tienen acceso al material de clase y a un sinnimero de obrasy
libros de texto, sin necesidad de cargar con ellos fisicamente, de forma virtual,

pueden encontrar cualquier material de apoyo que necesiten.

A través de la interconexion, se forma una nueva red de comunicacion de
manera que se refuercen mutuamente, y eso lleva a un impacto mayor que el
de las tecnologias utilizadas individualmente. Permite la conexion constante
entre los estudiantes y su profesor, creando una red colaborativa, donde no

existen barreras de tiempo ni espacio.

La diversidad es una caracteristica de las nuevas tecnologias que debe
entenderse desde una doble posicién: primeramente, que en lugar de
encontrarnos con tecnologias unitarias, tenemos tecnologias que giran en
torno a algunas de las caracteristicas citadas; y en segundo lugar, existe una
diversidad de funciones que las tecnologias pueden desempefar, desde las
gue transmiten informacion exclusivamente, como los videodiscos, hasta
aquellas que permiten la interaccibn entre los usuarios, como la
videoconferencia.

La integracion de las tecnologias de la computacién con la telecomunicacion
se llama convergencia digital, y permite el uso simultaneo de herramientas de
voz, textos, datos e imagenes, por medios electrénicos, que convergen en un

mismo canal, a través de diferentes tecnologias.
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2. EL MODELO CONSTRUCTIVISTA CON LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN

EL PROCESO DE APRENDIZAJE

En los Ultimos diez afios, muchos investigadores han explorado el papel
gue puede desempefar la tecnologia en el aprendizaje constructivista,
demostrando que los ordenadores proporcionan un apropiado medio creativo
para que los estudiantes se expresen y demuestren que han adquirido nuevos
conocimientos. Algunas investigaciones han demostrado que los profesores
constructivistas, a diferencia de los profesores tradicionales, fomentan entre
sus alumnos el uso del ordenador para realizar actividades escolares. En
contraste, los profesores tradicionales promueven, como sistema de
aprendizaje, situarse frente a la clase a impartir la leccion, limitando a que los
estudiantes tengan la oportunidad de pensar libremente y usar su creatividad,
al mismo tiempo que tampoco promueven el uso de la tecnologia en clase.
(Becker, 1998).

Esta investigacion también expone que esta relacion (constructivismo/
ordenador) es ideal, probablemente debido al hecho de que la tecnologia
proporciona al estudiante un acceso ilimitado a la informacién que necesita
para investigar y examinar sus vidas. Facilita la comunicacion, permitiendo que
el estudiante exponga sus opiniones y experiencias a una audiencia mas
amplia y también se expone a las opiniones de un grupo diverso de personas
en el mundo real, mas alla de la barrera del aula escolar, escuela y la
comunidad local. Todas las condiciones Optimas para un aprendizaje

constructivista— (Becker, 1998 p 37).

Otras investigaciones proponen que la disponibilidad de informatica a bajo
coste en la cultura existente deberia cambiar las ideas basicas, segun las
cuales el contenido del conocimiento deberia constituir completamente lo que
es la esencia de la educacion, y fomentar que la tecnologia debe ir mas alla de
modificar y mejorar la forma como ensefan los educadores, asi como el

contenido de lo que ensefan.
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Argumentan que la ensefianza se ha visto condicionada en gran parte por las
herramientas educativas que se encontraban disponibles: |apiz, papel, pizarra.
Los sistemas informaticos, adecuadamente configurados, son mucho mas
poderosos que estos materiales que pueden ser utilizados para proporcionar
representaciones del conocimiento tradicional que no sélo se diferencia
simplemente de aquellos normalmente presentados pero mas accesibles y

significativos para los estudiantes (Papert, 1993 p 65).

EL SOFTWARE EDUCATIVO

Segun Pere Marqués (2004 en prensa), los buenos recursos educativos
multimedia tienen un alto potencial didactico ya que su caracter audiovisual e
interactivo resulta atractivo y motivador para los estudiantes. En otras palabras,
el software es una estrategia educativa que transforma al ordenador en una
maquina con fines educativos desarrollando competencias, procedimientos y
aprendizajes teniendo en cuenta las irregularidades grupales de la poblacién a
la cual va dirigido (caracteristicas socio-culturales) y constituyendo una
combinacion de recursos tales como: Voz, imagenes, muasica y animacion
encontrados en la misma plataforma llamada multimedia que aparece

asociada a las denominadas TICs.

De acuerdo a lo visto es evidente la invasion del Software en los espacios
educativos, aunque es usado en otro tipo de areas, tales como el area laboral,
domestica, empresarial, etc., garantizando programas de alta calidad teniendo
en cuenta un sistema propio de codigos, un formato expresivo y una secuencia
narrativa fomentando el desarrollo cognitivo en estudiantes de un area en
especifico, constituyéndose tanto en un producto como en un medio de
aprendizaje de conocimientos, habilidades y procedimientos dirigido hacia un
grupo especifico de estudiantes. Cabero Almenara (2007) afirma que, el
software multimedia esta centrado en la transmision de determinado contenido

dependiendo del area del conocimiento a tratar y de las habilidades que se
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qguieran desarrollar. Sumado a esto, el software planteado para este proyecto
esta centrado en el &rea de inglés especificamente para que los estudiantes
aprendan determinado vocabulario en esta lengua, ademas este software
contiene distintas habilidades como lo son LISTENING, WRITING AND
READING especificadas en diferentes ejercicios creativos para que el
estudiante las logre desarrollar. De acuerdo a lo planteado por Pere Marqués,
los programas de Software educativo constituyen un medio importante dentro
del aprendizaje de nuevos conocimientos, ya que: Son materiales elaborados
con una funcionalidad didactica utilizando el ordenador como soporte para que
los estudiantes realicen actividades que los docentes proponen Estos son de
caracter interactivo, ya que permiten un intercambio de informacién entre el
estudiante y el ordenador obteniendo una respuesta, ademas el trabajo de los
estudiantes de acuerdo al ritmo de cada uno y aunque tienen reglas para su

uso, son de facil manipulacion.

En el mismo sentido cada software educativo esta disefiado con el fin de lograr
en el estudiante una motivacion para que €l realice sin dificultad actividades
gue estén planteadas alli y que posteriormente indague sobre futuros
conocimientos sobre la lengua, por otro lado, en la actualidad los docentes
tienen en cuenta la incorporaciéon de multimedia en la preparacion de sus
clases pero a veces olvidan algunas exigencias que se requieren para la
creacion de este material, por tanto, segun Garcia Vidal (2007), el software
debe: Ser utilizado de manera distinta en contextos educativos diferentes
considerandose como una estrategia necesaria teniendo una buena calidad
técnica, facilidad de uso y objetivos especificos, contenidos y actividades que
estén planteadas pedagogicamente, teniendo en cuenta diferentes
caracteristicas de los estudiantes (edad, capacidades, conocimientos,
experiencias, habilidades previas, aptitudes, intereses, entorno socio-cultural,
etc.) y el contexto educativo. Motivar, mantener el interés, ser fuente de
procedimientos, instruir, ser nacleo central de un tema, repasar, perfeccionar,
explorar, descubrir, experimentar, investigar, evaluar y entretener ademas de

tener en cuenta el entorno en el que serd utilizado que debe atender al espacio
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en el cual va a ser utlizado, como por ejemplo: Aula normal, laboratorios
especializados, en casa, etc., y al tiempo a ser utilizado, ya que éste puede ser
determinado como la actividad de acuerdo al agrupamiento, ya que puede
darse individualmente, en parejas, grupo pequefio o grupo grande y al &mbito
de aplicacion que puede ser adecuado para todos los estudiantes, o para
algunos si se trata de un refuerzo, recuperacion o ampliacién de
conocimientos. Hay que prestarle atencion a la metodologia que hace
referencia a la manera en que el programa va a ser utilizado, por lo general
éste es dirigido por el docente y posteriormente por los estudiantes quienes
hacen uso especial del programa, la metodologia se utilizan: la motivacién,
ejercicios de memorizacion, la practica para el aprendizaje de habilidades de
procedimiento, la exploracion y experimentacion guiadas, el descubrimiento
personal, la comunicacion interpersonal y la meta-cognicion. Cerciorarse que
el sistema de evaluacion se base en la funcionalidad del programa, el interés
gue promueve en los estudiantes y necesariamente al aprendizaje de los

mismos con respecto a diferentes tipos de conocimientos.

Teniendo en cuenta lo proyectado anteriormente, el software educativo
ROSETTA STONE planteado en este trabajo tiene estas caracteristicas que son
esenciales en el disefio y desarrollo de un material interactivo como lo es el
software, debido a que se tienen en cuenta las principales variables
socioculturales que indican el nivel socioecondmico de los estudiantes
haciendo referencia a las necesidades educativas que tienen. Lo anterior indica
gue el software educativo es una herramienta integral puesto que en este se
implementan lectura, escritura y escucha que se deben tener en cuenta a la
hora de mantener la atencién del estudiante para construir un conocimiento
académico. De acuerdo a lo planteado por Garcia (2004 p 33) existen algunas
técnicas que se han incorporado al aula de clase concernientes a la tecnologia,
algunas de éstas son: la television educativa, la radiodifusion, los medios
audiovisuales, los laboratorios de idiomas y la computacién, la cual se empezo
a implementar en niveles superiores y se fue difundiendo en la primaria y

secundaria aludiendo a la teoria del aprendizaje significativo elaborada por

42



Ausubel y los postulados del enfoque histérico cultural de Vygotsky, creando
asi una metodologia y programas especializados en la ensefianza. Teniendo
en cuenta lo anterior, se puede evidenciar que las estrategias mas usadas en
los inicios del siglo XXI a nivel educativo son las tecnoldgicas ya que ofrecen
una manera interactiva y creativa para el desarrollo de nuevos
conocimientos en cualquier asignatura ademas de fortalecer las diferentes
habilidades de los estudiantes quienes logran interactuar para reforzar su nivel
de lengua y ejercitar el uso de la misma en diferentes aspectos.

Caracteristicas del software educativo.

Segun Garcia (2004) existen caracteristicas que determinan la funcionalidad

de un software multimedia, las cuales son:

La facilidad de uso o instalacion debe ser agradable, auto explicativa, facil de
usar (sin manuales) y tener la de moverse segun sus preferencias (retroceder-
avanzar), también que Incluyan un sistema de evaluacion y seguimiento de
acuerdo a las actividades realizadas por los estudiantes, ademas que permita
el uso de otros materiales como fichas, diccionarios y la realizacion de
actividades complementarias, el software debe tener calidad del entorno
audiovisual es decir, disefio general claro y atractivo de las pantallas (sin
exceso de texto), calidad técnica y estética de sus elementos, contener titulos,
iconos, botones, imagenes, fotografias, animaciones, voz, mdsica, color,

contar con un estilo y lenguaje determinados.

Como complemento a esto, la capacidad de motivacion es muy importante en
el software que se quiere implementar porque mediante esto los estudiantes
pueden aprender gustosamente y construir nuevos conocimientos teniendo en
cuenta las caracteristicas de los estudiantes, intereses y progresos que ellos
vayan teniendo sin dejar atras los contenidos del area a tratar y las actividades
interactivas el software también alude al esfuerzo cognitivo: esta caracteristica
se da a través de la realizacion de actividades, estructuras mentales,

representaciones visuales, imagenes, resolucién de problemas, etc.
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2. Funciones del software educativo.

Segun Garcia Vidal (2004), “el software educativo es una estrategia
tecnologica disefiada para que el estudiante de una manera ludica aprenda
acerca de diferentes teméaticas y aplique sus conocimientos de manera socio-
cultural, intelectual y linglistica teniendo como soporte una plataforma que le
permite explorar contenidos acercandose al nuevo aprendizaje de una manera
eficaz”. Como complemento a esto, los programas de software educativo
tienen diferentes funciones que los hacen interesantes y llamativos
convirtiéendose de esta manera en facilitadores de aprendizaje y practica
teniendo en cuenta un area en especifico. De acuerdo a Garcia (2004) estas
funciones son: La Funcidn instructiva que Facilita el logro de objetivos
especificos con respecto al aprendizaje de los estudiantes, la Funcion
metalinglistica que se da mediante los lenguajes de comunicacion e
informatica, teniendo como base el area del conocimiento a tratar y el
vocabulario correspondiente a las condiciones socioculturales de la poblacién,
la funcion ladica, la cual sirve para realizar actividades educativas trabajando
con el ordenador de una manera interactiva y la funcién innovadora que se
refiere a la creacion del software como medio atrayente teniendo en cuenta
los intereses y necesidades del estudiante y las exigencias de los modelos

pedagodgicos propuestos en la actualidad.

De acuerdo a lo anterior, el Software educativo es una estrategia interactiva y
divertida, ya que le permite al docente motivar a los estudiantes haciendo que
ellos aprendan nuevos conocimientos de manera interactiva siguiendo ciertas
especificaciones técnicas, estéticas y académicas respecto al desarrollo de
esta propuesta tecnoldgica y haciendo alusion a las funciones y caracteristicas

determinadas para dicho fin.

Es importante tener en cuenta que el desenvolvimiento de las actividades
propuestas en el Software educativo deben dirigirse hacia un grupo estudiantil
especifico determinando ciertas caracteristicas socio-culturales propias del

mismo.
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3. El software educativo en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera

Segun Thomas Dwyer (1992) 19, “Cuando se enseifa una lengua extranjera
es necesario tener en cuenta las necesidades a nivel cognitivo que tiene
el estudiante en el plano individual y social, ya que es él quien aprende
a usar de una manera adecuada el software educativo, siendo capaz de
especificar, disefar, desarrollar, probar, ajustar y documentar su
pensamiento a partir del uso del mismo”. Asi mismo el aprendizaje de
vocabulario depende del entorno en donde se desenvuelve el estudiante
porque al tener en cuenta esto es cada vez mas facil para el docente ensefiar
vocabulario acorde a las necesidades que tiene el estudiante a su vez es
beneficioso y eficaz el aprender vocabulario sabiendo que el estudiante puede

utilizar este tipo de vocabulario en contexto.

De acuerdo a lo postulado por Dwyer (1992)19, “en cuanto a la interactividad
es importante ver la relacién que adquiere el estudiante con el Software
educativo, a través de interfaces las cuales hacen referencia a cada
pantallazo del programa (parte del programa correspondiente a una
actividad en especifico), en las cuales el estudiante puede trabajar en pro
de su aprendizaje de una manera individual y social”. Como complemento
a esto, el software educativo es importante, ya que es un medio diferente y
complementario al proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo crear o
recrear situaciones que el usuario puede vivir, analizar y modificar en el cual
es posible generar y someter a prueba sus patrones de pensamiento. segun
Thomas Dwyer (1992), “Existen dos tipos de materiales educativos
computarizados, referidos al enfoque algoritmico el cual describe al
software que esta elaborado para brindar un aprendizaje vertical en el
cual el estudiante es quien aprende y el maestro es el transmisor de
conocimientos y al enfoque heuristico el cual hace alusién al aprendizaje
experiencial”’, Como complemento a esto, el estudiante explora de una
manera autonoma las posibilidades académicas brindadas por el Software
educativo, con el objetivo de aprender vocabulario a través de la interactividad.

Segun Dwyer (1992), “previamente a la creacion de un Software se debe
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indagar acerca de ciertas caracteristicas que se deben tener en cuenta
respecto a los estudiantes ya sea editando ejercicios o ejemplos,
definiendo un punto de partida (de acuerdo al nivel académico del o los
estudiantes y las metas que se quieren alcanzar a través de este medio
tecnolégico”. En este mismo sentido para la creacion de este medio, es
necesario contar con dos aspectos importantes que son: “acerca de” que se
refiere al area en especifico que se quiere aprender, en este caso la lengua
Inglesa se convertiria en el objetivo principal y un “enriquecido con” que
muestra al computador como medio para lograr el fin planteado. Segun Burton
y Merril (1992), “para determinar las necesidades que se presentan en una
Institucion educativa respecto al Software educativo como complemento
didactico de una clase se deben plantear preguntas teniendo en cuenta
la meta o el aprendizaje al cual se desealllegar, lo que se puede lograr con
el medio a crear y la necesidad a nivel académico que presentan los

estudiantes”.

De acuerdo a lo planteado por Burton y Merril (1992), “con el fin de
determinar las necesidades ya sean individuales o sociales respecto al
aprendizaje de idiomas se debe seguir un orden estricto para conseguir
un buen resultado, en primera instancia se debe realizar un analisis de

problemas educativos”.

Segun lo anterior, en el aprendizaje de cualquier area, en especial los idiomas
es importante tener unos objetivos claros para asi garantizar que lo que se va
a aprender sea significativo para el estudiante y que este demuestre un nivel
de exigencia minimo para estar seguros de que este aprendizaje no es fruto
del azar al ser capaz de realizar lo esperado, Para calificar estos objetivos a
nivel de aprendizaje es necesario tener en cuenta unos parametros cualitativos
y cuantitativos que hacen que el estudiante se motive y tenga mas curiosidad
a la hora de aprender el idioma Inglés. Segun Bloom (1992), existen dos
dominios de aprendizaje que se aplican a la ensefianza de los idiomas para
hacer mas eficaz y beneficiosa la comprensién y desenvolvimiento del mismo.

Estos dominios son: Dominio cognoscitivo: En el cual se involucra el
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conocimiento como un mecanismo de retentiva (memorizacion) por parte del
estudiante, éste permite que él recuerde informacion especifica sobre algin
contenido que se aplique en el sal6n de clases respecto al idioma, en el cual
le permite aprender estructuras y posteriormente aplicarlas en contextos
especificos, por ejemplo, el estudiante se remonta a los colores vistos en la
asignatura de Inglés junto con las figuras geométricas, estos conocimientos ya
aprendidos le serviran para un posterior aprendizaje de contenidos mas
complejos como Present Simple, esto es fundamental en el aprendizaje de
cualquier idioma puesto que el estudiante tiene conocimientos previos 'y es mas

facil inculcar un nuevo aprendizaje relacionandolo con el anterior.

En el dominio cognoscitivo hay un componente de comprension que hace que
el estudiante tenga una asimilacion del significado mediante la cual el
estudiante logra tener un grado de mentalizacion diferente ya que en este nivel
el es capaz de entender qué significa cualquier palabra, frase o parrafo e
interpretar, es decir, dar explicaciones coherentes sobre determinado tema y
elaborar ejemplos. De acuerdo a lo afirmado por Bloom (1992, p 46), Otro de
los componentes que existen en el dominio cognoscitivo es la aplicacion en la
cual se emplea las abstracciones en situaciones particulares, esto quiere decir
gue el estudiante en situaciones cotidianas es capaz de implementar el
aprendizaje ya visto y desenvolverse en un contexto determinado, el analisis
también hace parte importante en este dominio, ya que el estudiante determina
las relaciones existentes entre un conocimiento y otro comprendiendo la
manera estructural que tiene cada uno y comparando sus diferencias en el
aprendizaje de los idiomas, por ejemplo, en Inglés no es lo mismo decir What
does she look like? (Physical appearance) o What is she like? (feelings,
Emotional description). Segun Bloom (1992, p 49), la sintesis y valoracion en
el aprendizaje de un idioma son otros componentes que se involucran a la hora
de comprender y asimilar cualquier conocimiento. En la primera los estudiantes
reunen todos los elementos para formar un todo y posteriormente construir un
proceso de comunicacién en el cual los estudiantes miden sus diferentes

habilidades (Listening, Reading, Writing and Speaking) y los incorporan a su
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vida cotidiana, en la valoracion los estudiantes estan en la capacidad de
autoevaluarse, ya que ellos desean conocer qué tanto han aprendido y si sus
habilidades han sido 6ptimas para aprender cualquier idioma.

a) Dominio afectivo: Aqui se envuelven distintos componentes, el de
recepcion que se refiere a prestarle atencién a un estimulo, es decir, en
clase el docente debe generar un ambiente de animo para el estudiante de
manera que él resuelva las distintas actividades propuestas. El docente
debe motivar al estudiante con respecto al tema de la clase, el componente
de respuesta hace énfasis en un impulso por parte del estudiante que lo
lleva a tomar parte en algo, es decir, es un impulso que se da cuando el
docente ensefia cualquier idioma de una manera didactica lejos de la
monotonia y como resultado obtiene un interés por parte del estudiante al
responder, en el componente valorativo, el docente identifica a los
estudiantes que sobresalen en su clase asi como a los que no, pero que
tienen un interés por acercarse al aprendizaje del idioma inglés, los
componentes organizacionales y caracteristicos también tienen incidencia
al momento de ensefiar y aprender un idioma. De acuerdo a los
componentes organizacionales el docente valora el trabajo hecho por los
estudiantes al mismo tiempo que observa su desempefio durante todas sus
clases respecto al aprendizaje del idioma, es decir, si ha sido disciplinado
en su proceso o si por el contrario ha sido inconstante con su aprendizaje,
en la caracterizacion, el estudiante responde de manera coherente ante
situaciones cotidianas en el idioma. Asi se infiere que para el aprendizaje de
cualquier idioma se deben tener en cuenta dos dominios fundamentales
(dominio cognoscitivo y dominio afectivo) que hacen referencia al ambito
linglistico que es el objetivo principal del docente y del estudiante y al &mbito
sociocultural en el que esta envuelto el estudiante y la relacién que se puede
lograr entre docente y estudiante dentro del aula de clases en un plano
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IV. HISTORIA DEL SOFTWARE ROSETTA STONE

En 1979, soldados franceses descubrieron una gran piedra de basalto tallada.
El descubrimiento fue importante, dado que en la inscripciébn de la piedra
aparecia en dos idiomas y en tres alfabetos distintos. Los soldados se
encontraban apostados en el pueblo cercano de Rosetta (Rashid), en Egipto. La
piedra de basalto tallada pas6é a llamarse Piedra de Rosetta tenia una
antigiiedad de 200 afios aproximadamente. Un grupo de sacerdotes la habia
creado en el afio de 169 a.C. para honrar a Ptolomeo V Epifanes, faraén de

Egipto.
Descifrado de los jeroglificos egipcios:

La piedra Rosetta construyo la clave para desentraiiar el misterio de los
jeroglificos del antiguo Egipto. La inscripcidn se dividia en tres partes. Cada una

contenia un mismo mensaje.

En la época de lainscripcion, los egipcios escribian con tres alfabetos diferentes:
jeroglificos egipcios, egipcio demadtico y griego. Cada alfabeto tenia un uso
especifico. Los documentos religiosos y otros documentos importantes se
escribian con jeroglificos, los escritos cotidianos se redactaban en demotico y
los gobernantes hablaban y escribian en griego. Quienes escribieron la piedra
de Rosetta se aseguraron de que tanto los sacerdotes como los funcionarios del
gobierno y los gobernantes pudieran leer el mensaje y comprender su

importancia.

Jean-Francois Campollion, un linglista francés, dio los primeros pasos hacia la
comprension del idioma y la cultura del Egipto antiguo cuando descifré los
ideogramas (figuras que representan objetos o ideas) y los fonogramas (figuras

gue representan sonidos) talladas en la piedra de Rosetta.

Tecnologia y aprendizaje de idiomas:
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Este invalorable instrumento representa la clave para resolver un gran misterio.
Asi como la piedra desentrafio los misterios del antiguo Egipto, este software

permite la comprensién de nuvos idiomas y culturas.

Rosetta Stone el software para el aprendizaje de idiomas, se desarroll6 por
primeravez en 1991. Rosetta Stone utiliza dos principios que constituyen la base
de nuestra filosofia de aprendizajes de idiomas:

a. La manera en la que aprendemos idiomas cuando somos nifios, inmersion
en lalengua neta, es la mejor forma de aprender un nuevo idioma a cualquier
edad.

b. La tecnologia interactiva es una herramienta poderosa para reproducir y

activar dicho proceso.

2. ROSETTA STONE

En la actualidad, Rosetta Stone es el software lider en el mundo para el

aprendizaje de idiomas.

Rosetta Stone ensefia idiomas de forma natural, de la misma manera en que se
aprende el idioma materno: mediante la conexion de palabras con objetos y
hechos del entorno. Hablantes nativos y miles de imagenes de la vida real le

ayudan a pensar en el nuevo idioma desde el comienzo.

Usted selecciona un curso en base a sus objetivos de aprendizaje.

a. Entendera el idioma cotidiano a través de las actividades para leer y
escuchar basadas en el dominio del idioma.

b. Pronunciard las palabras correctamente luego de practicar con la
herramienta patentada de analisis y reconocimiento de habla

c. Hablara sin texto. Contextual FormationTtm le permite sentirse seguro y
contar con las pistas necesarias para decir las palabras en el momento

justo.
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d. Escribird con la ortografia correcta, progresando en forma gradual a partir
de las letras hasta crear palabras y oraciones.

e. Participacion en conversaciones reales. Con las actividades de cada
Hito, se sentir4 seguro utilizando solamente el habla para comunicarse
y obtener lo que se necesita.

f. Retendra lo aprendido. La tecnologia Unica de Adaptive Recall refuerza el

idioma para que lo recuerde en el uso real.

Con Rosetta Stone, usted leera y hablara un idioma de inmediato. Sin
traduccion. Sin reglas gramaticales. Rosetta Stone es la forma mas rapida de

aprender un nuevo idioma.

3. EL METODO ROSETTA STONE

Dinamyc Inmersion: (Inmersién dinamica).

El entorno de total inmersién activa tus habilidades de aprendizaje del idioma
materno y elimina la dependencia de traducciones aburridas y el aprendizaje de
memoria.
Imagenes:
En Rosetta Stone usted aprende los significados del nuevo idioma a partir de

imagenes claras y reales.

En esta actividad,
usted aprende los
colores.
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v Intuicion:
Para avanzar utiliza el idioma aprendido y las pistas de imagenes nuevas. Esto

pone en funcionamiento su intuicion.

Una vez que sabe los

colores, puede
comprender mas
facilmente el
significado de

palabras nuevas.

v Interactividad:
En todo el proceso de Rosetta Stone, usted interactia constantemente con el

programa para confirmar sus intuiciones.

There sone red flower. (@) | Thereare iwored apples. (9

. Y luego verifica lo
aprendido.
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Desde el principio a fin, avanza sisteméaticamente hacia sus objetivos de

aprendizaje del idioma, mediante la ensefianza mas amena y eficaz de todas.

Y finalmente, divierte al poner
a prueba el nuevo idioma en
una simulacion real. El
reconocimiento del habla
muestra su desempefio con
exactitud.

CARACTERISTICAS FUNDAMENTALES PARA UN APRENDIZAJE
EFECTIVO

La idea del constructivismo trajo como resultados avances importantes en el
entendimiento de como funciona el desarrollo cognitivo en las personas. La
conexion entre la tecnologia y el aprendizaje no es un hecho de pura
coincidencia. Las aulas tradicionales resultan en muchos casos pobres para
el soporte de la ensefianza, en cambio las nuevas tecnologias, si son
utilizadas de manera efectiva, habilitan nuevas maneras para ensefiar que

coinciden mucho mas con la manera como las personas aprenden.

En la interaccion de los estudiantes con las nuevas tecnologias, se pueden
aplicar los resultados que han mostrado muchas de las investigaciones que
se encuentran relacionadas con el desarrollo cognitivo y el constructivismo,
donde la conclusién ha sido la demostracidon de que el aprendizaje es mas
efectivo cuando estan presentes cuatro caracteristicas fundamentales, que
son: compromiso activo, participacion en grupo, interaccion frecuente, y
retroalimentacién y conexiones con el contexto del mundo real (Roschelle et
al., 2000).



1. COMPROMISO ACTIVO:

Las investigaciones del aprendizaje constructivista han demostrado que los
estudiantes aprenden mejor a través de la construccién de conocimiento por
medio de una combinacidon de experiencia, interpretacion e interacciones
estructuradas con los integrantes del aula escolar (compafieros de clase y
profesores). Cuando los estudiantes son situados en un rol pasivo, en el cual
su funcién basica es la de recibir informacion por medio de clases, que son
impartidas por el profesor y a través de los textos que les son asignados,
usualmente fallan en tratar de desarrollar el entendimiento suficiente para
aplicar lo que han aprendido en situaciones fuera de los textos leidos y del
aula escolar. También es importante tener en cuenta el hecho de que las
personas tienen estilos diferentes de aprendizaje. El uso de las nuevas
tecnologias para la adquisicion del conocimiento ayuda a la creacion de micro
-mundos, en donde el estudiante tiene herramientas que puede utilizar con
independencia y a su antojo, logrando asi una experiencia que fomenta la
adquisicion de un proceso de aprendizaje en el que el estudiante se siente
involucrado en su propio proceso de ensefianza. La aplicacion de las nuevas
tecnologias debe servir para que el estudiante desarrolle sus ganas de
independencia, tomando un papel activo en la solucion de problemas,
comunicarse efectivamente, analizar informacion y disefiar soluciones. El
constructivismo puede ser integrado en el aula, sin la necesidad de las nuevas
tecnologias, pero las caracteristicas que poseen éstas las convierten en unas
herramientas particularmente (tiles para este tipo de aprendizaje. Por
ejemplo, en una clase de geografia, en la que se quiere introducir a los
alumnos en el conocimiento de un nuevo pais, anteriormente la herramienta
gue se utilizaba era mostrar la ubicacion geografica por medio de un globo
terrdqueo o mapas (que funcionaba como herramienta constructivista), ahora,
a través de Google Earth, pueden ver exactamente dénde se encuentra
localizado el pais; Youtube lo complementa con videos que muestran el pais

de manera interactiva
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2. PARTICIPACION EN GRUPOS:

El constructivismo de Vygotsky se enfoca sobre la base social del aprendizaje
en las personas. El contexto social da a los estudiantes la oportunidad de
llevar a cabo, de una manera mas exitosa, habilidades mas complejas que lo
gue pueden realizar por si mismos. En los individuos, el componente social
es muy importante, tener amigos y compartir con ellos. Las nuevas
tecnologias se enfocan en este tema, aportando las herramientas necesarias
para que las personas que accedan a ellas puedan compartir con los demas

sus conocimientos, intereses, ideas, gustos, etc.

Llevar a cabo tareas entre un grupo de estudiantes les proporciona una
oportunidad en la que no s6lo empiezan a comprender y adoptar ideas de los
demas, sino también empiezan a discutir sus actividades y hacen que sus
pensamientos sean visibles. El aprendizaje esta relacionado con el
significado y el uso correcto de las ideas, simbolos y representaciones. A
través de las conversaciones sociales y los gestos, los estudiantes y
profesores pueden proporcionar consejos explicitos, resolver confusiones y
asegurar que sus errores sean corregidos. Ademas, las necesidades sociales
son normalmente una razén para conducir el aprendizaje, porque la identidad
social se mejora a través de la participacion en la comunidad o al convertirse
en miembro de algun grupo de su interés y con el que compartir ideas.
Involucrar a los estudiantes en una actividad intelectualmente social puede
ser un motivador poderoso y puede llevar a un mejor aprendizaje, que el que
resulta cuando los escolares trabajan individualmente en su escritorio.
Actualmente, las nuevas tecnologias (wikis, redes sociales, blogs...) estan
orientadas a la comunicacion, permitiendo una amplia linea de actividades
colaborativas para ser desarrolladas en las escuelas. Utilizar la tecnologia
para promocionar estas actividades de caracter colaborativo realza el grado
en el gue se encuentran los estudiantes socialmente activos y productivos; a
su vez, también pueden fomentar conversaciones en el aula, en las cuales

amplian sus entendimientos sobre cualquier asignatura.
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3. INTERACCION FRECUENTE Y RETROALIMENTACION:

En las aulas tradicionales, las personas normalmente tienen muy poco tiempo
para interactuar con los materiales, sus compafieros y el profesor. Ademas,
los estudiantes usualmente deben esperar varios dias 0 semanas después
de entregar un trabajo escolar, para poder saber el resultado y la reaccion del
profesor ante sus ideas. El aprendizaje continla de una manera mas rapida
cuando los alumnos tienen oportunidades frecuentes para aplicar las ideas
gue estan aprendiendo y cuando las observaciones del éxito o fracaso de una
idea aparecen en un espacio de tiempo corto. Las nuevas tecnologias apoyan

este principio de aprendizaje en al menos tres formas:

a. Las herramientas tecnolOgicas por si mismas pueden fomentar la
interaccion rapida y la retroalimentacion. Por ejemplo, en los blogs, los
estudiantes pueden dar entrada a sus ideas e inmediatamente tanto sus
compafieros como el profesor tienen acceso a leerlas, comentarlas y
emitir opiniones sobre el tema.

b. Las herramientas tecnologicas pueden mantener ocupados a los
estudiantes en un periodo extenso de tiempo, tanto si estan realizando un
proyecto por si solos 0 en un grupo pequefio: esto crea mas tiempo para
qgque el profesor pueda realizar comentarios individuales sobre el
desemperio particular de los estudiantes.

c. En algunas situaciones, las herramientas tecnologicas pueden ser
utilizadas para analizar el rendimiento de cada educando y para
proporcionar unas observaciones, de parte del profesor, mas personales
y con una mayor dedicacion de tiempo, en comparacion con las que
tipicamente reciben los estudiantes.

d.

4. CONEXIONES CON EL CONTEXTO DEL MUNDO REAL.:
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VI.

Uno de los inconvenientes que se encuentra en el aprendizaje de los
estudiantes es la frecuencia con la que fracasan en el momento de aplicar lo
aprendido en el aula a los problemas con los que se enfrentan en la vida real.
Las investigaciones realizadas sobre el tema concluyen que las personas
deben primero llegar a dominar los conceptos esenciales, no simplemente
memorizar hechos y técnicas de solucion de una manera simplificada o
contextos artificiales. Las asignaciones tipicas de resolucion de problemas no
ofrecen al estudiante la oportunidad de aprender cuando aplicar ideas
particulares, porque es usualmente obvio que las ideas correctas para

emplear son aquellas que preceden inmediatamente al texto.

Las nuevas tecnologias pueden proporcionar al estudiante herramientas
excelentes para la aplicacion de conceptos en una variedad de contextos, por
lo tanto, rompen con el aislamiento artificial escolar llevando a situaciones del

mundo real.

APRENDIZAJE DE VOCABULARIO EN LENGUA EXTRANJERA

El vocabulario es esencial para el aprendizaje de una lengua extranjera ya
gue sin éste el estudiante no puede desarrollar su conocimiento, ademas este
es una parte importante porque es el inicio eficaz y beneficioso para el
aprendizaje de un idioma. El aprendizaje de vocabulario requiere el
desempeiio motivador de la labor docente para ensefarlo eficazmente para
gue en el futuro el estudiante se involucre y logre desarrollarse dentro de un
contexto cotidiano relacionado la segunda lengua. Ahora bien, el vocabulario
en una lengua constituye uno de los aspectos vitales ya que las palabras
adquieren sentido dependiendo del contexto en el que estén dispuestas, en
una lengua extranjera permiten que el hablante exprese ideas en diferentes
situaciones. Para llegar al aprendizaje de vocabulario es necesario el uso de
ciertas estrategias que permitan la asimilacion de nuevas palabras en

contexto y aisladamente.

57



El contexto tiene una gran importancia en el aprendizaje de vocabulario en
una lengua extranjera, ya que la misma palabra puede tener diferentes
significaciones dependiendo de diferentes tipos de contexto a los que se haga
referencia. El contexto brinda conocimiento linglistico, ya que dia a dia a
través de la practica el ser humano incrementa sus estructuras y vocabulario,
para asi, empezar a realizar inferencias acerca de la lengua extranjera. El
lenguaje tiene una evolucion estructural que maneja cada individuo y otra
cultural de acuerdo al manejo que cada persona le dé a éste, por tanto, se
hace referencia a una multiplicidad de significaciones respecto a una misma
palabra, estas significaciones hacen énfasis en la funciones que tienen dentro

de un contexto especifico.

De acuerdo a esto se debe tener en cuenta el ambito sintactico ya que éste
ayuda a determinar los significados de algunas palabras, lo que hace
entender que los estudiantes que han desarrollado una lengua extranjera, ya
habiendo aprendido su lengua materna no dejan de usar algunos patrones
vistos durante el aprendizaje de la misma, con el fin de obtener un mejor
aprendizaje de la lengua extranjera y del nuevo vocabulario. De esta manera,
los estudiantes aprenden esquemas mentales de palabras a partir de la
imagen de la palabra mas que de la tematica de la que se habla, asi en nifios
de los dos a los cinco afos de edad, es mas factible que la palabra cow, sea
relacionada con la palabra horse (teniendo en cuenta la imagen cuadrupeda
gue estas representan), mas que con la palabra milk, que se relacionaria con
la tematica especifica, teniendo en cuenta la cercania de éstas dos palabras.
En el software desarrollado durante el proceso de esta investigacion se puede
evidenciar esta relacién entre palabra imagen, ya que el estudiante logra

hacer una relaciéon entre ellos de una manera visual.

Para Nattinger (1988) el contexto de una palabra es relevante para saber su

significado, ya que:
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VILI.

Para comprender algunas palabras pertenecientes a nuevo vocabulario en un
texto es necesario el entendimiento de las palabras circundantes de la que se
quiere comprender, ya que ayuda al entendimiento de la palabra y por tanto,
del contexto en general, sin embargo, esto constituye un problema para
lectores de lengua extranjera que estdn empezando a comprender la lengua,
debido a la ausencia de suficiente vocabulario para crear un contexto dentro

del texto en cuestion.

De acuerdo a lo anterior se puede afirmar que el contexto es un factor vital
para la comprension y destreza en la lengua extranjera ya que permite que el
estudiante a partir de expresiones conocidas, deduzca unas nuevas partiendo
de su aprendizaje previo y de situaciones culturales correspondientes a su

entorno.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE DE VOCABULARIO

Hacia el afio de 1970 nace un movimiento llamado Teaching Oriented

Perspective el cual estaba interesado en saber como las acciones de los

estudiantes podrian afectar su aprendizaje de lenguaje; este movimiento

decia que el éxito del mismo dependia totalmente del esfuerzo individual del
estudiante.

Segun lo expuesto por Nation (1982) y Dansereau (1988), Existen diversas

estrategias propuestas que funcionan de una manera eficaz en el aprendizaje

de nuevo vocabulario:

1. La estrategia memoristica, la cual se da debido a la manipulacion de
nuevos conceptos de acuerdo al desarrollo de tareas especificas en
contextos determinados, con la ausencia de libertad para ser usadas en
diferentes situaciones de la vida cotidiana, haciendo énfasis en un
proceso mental mecanico. Esta estrategia se divide en seis areas:
repeticion, uso de medios mecanicos, asociacion, enlace con previo

conocimiento, utilizacion de imagenes y resumen.
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2. La estrategia social en la que lo mas importante es el aprendizaje
cooperativo y motivacional. En el cual los estudiantes usan un vocabulario
en contexto teniendo en cuenta su grupo de trabajo.

3. La estrategia cognitiva es la manipulacion de la informacion con el
propésito de retener ésta de manera significativa, refiriéndose al
conocimiento pragmatico de ciertos conceptos que el individuo puede
llegar a conocer teniendo en cuenta otras estrategias como la lectura, la
escritura, la interaccion con el medio (social), etc. Y por ultimo se hace

referencia a la

4. Estrategia dibujo- imagen en la que interviene la relacion imagen-
concepto o significante-significado, la cual representa un proceso de
elaboracion mental, a través de la identificacion de la imagen
proporcionada, esta estrategia esta relacionada con el concepto de
Natural Approach, ya que tiene en cuenta el significado de los conceptos
directamente con su imagen o dibujo. Segun Schmitt (1997), existen

diferentes estrategias para el aprendizaje, por ejemplo:

La estrategia de agrupacion, con la cual se logra la asociacion de diferentes
conceptos, teniendo en cuenta un tema especifico. Asi, Los estudiantes pueden
retener de una mejor manera el significado del nuevo vocabulario. La estrategia
de relacion en la que las palabras pueden ser relacionadas con otras
pertenecientes al conocimiento previo de cada estudiante y con sinénimos que
se acerguen al significado real teniendo en cuenta el contexto en el que esta
inmerso, de esta manera el estudiante logra inferir ciertas palabras de forma
viable, teniendo en cuenta el contexto en el que estan involucrados, por ultimo
estd la estrategia contextual que se da gracias a las habilidades oral y escrita
en donde el estudiante reconoce claves en contexto y de esta forma deduce o
infiere lo que significa la palabra (esta tendencia se da en estudiantes con alto

nivel), es decir, de acuerdo al tema propuesto, el estudiante puede inferir lo que
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esta sucediendo y su vocabulario correspondiente y lo que se puede evidenciar

mas adelante, para asi tener un mayor conocimiento de nuevas palabras.

Otra estrategia bastante comun que es reforzada por los docentes es subrayar
las palabras que no son familiares, para después ser explicadas dentro de un
contexto comprensible para los estudiantes, de esta manera, el docente puede
jugar con el estudiante realizando con él, diverso material did4ctico, a partir de
las imagenes y palabras desconocidas, para tener un mejor aprendizaje de

nuevas palabras y significados de las mismas.

Segun Nation (1989), “Una ayuda vital en el aprendizaje de nuevo vocabulario
es la escritura de nuevas palabras cerca a las margenes que bordean la hoja,
ya que esto llama la atencion y facilita la recordacion de dichas palabras con un
respectivo significado, por otra parte, el docente debe otorgar a sus estudiantes
una lista de nuevo vocabulario, el cual debe ser investigado y comprendido en
un tiempo corto determinado, esto con el fin de ampliar el lexicon del estudiante
en la lengua extranjera, ademas, en el aprendizaje del vocabulario en
estudiantes de primer nivel es necesario que el docente aplique una actividad
para principiantes, ya que estos estudiantes hasta ahora tendran una nocién de
la lengua extranjera, mientras que en niveles intermedios y avanzados se deben
aplicar actividades mas profundas en las cuales el estudiante sea capaz de
analizar e inferir la relacion semantica de las nuevas palabras con un contexto
dado, teniendo en cuenta la relacion de conceptos nuevos- conceptos previos,
hallando asi sus diferencias y similitudes”. Teniendo en cuenta lo dicho
anteriormente, existen diversas estrategias valiosas que ayudan a el aprendizaje
de nuevo vocabulario y significaciones y que estan contenidas en el software
correspondiente a esta propuesta, como por ejemplo: la estrategia dibujo imagen
en la cual el estudiante identifica los graficos dados con su respectivo
significante, otra de las ellas es la estrategia social debido a que las unidades

del software estan tematicamente para aprender palabras.
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VIII.

ESTILOS DE APRENDIZAJE PARA LA PRESENTE PROPUESTA
INVESTIGATIVA

Segun Vakog (2003 p 26), “en el ser humano existen diferentes formas de
aprender un idioma, a estas formas se les denomina estilos de aprendizaje,
los cuales son: visual, auditivo, kinésico (Tactil), que inciden en el
aprendizaje de una lengua extranjera como lo es el inglés y otros como el
olfativo y gustativo”. Estos estilos hacen que el idioma sea aprendido
significativamente, con cada uno de ellos las personas tiene su propia
manera para aprender e interpretar cualquier idioma puesto que contienen
diferentes mecanismos para su comprension.

Estos estilos de aprendizaje estan relacionados con las habilidades basicas
de la lengua, las cuales bien desarrolladas hacen que el estudiante
construya su conocimiento de una manera integra apropiandose de las
tematicas expuestas por el docente en cada clase. Las habilidades de la
lengua son: Lectura: esta directamente ligada con el estilo de aprendizaje
auditivo y gustativo, ya que se usan ya que a nivel fisico se relaciona con

los 6rganos bucales y el oido.

Segun Solé (1987), “Leer es descifrar el contenido de lo escrito por otra
persona o por uno mismo con el fin de comprender un mensaje, implica el
analisis, la sintesis y la evaluacion. Mediante la lectura la persona construye
significados propios a partir de textos escritos, ademas constituye un
proceso de interaccion entre el lector y el texto”. De acuerdo a lo anterior la
habilidad lectora constituye una aptitud completa que le permite al
estudiante comprender diferentes tematicas, practicar su pronunciacion y

aprender nuevo vocabulario.

a. Escritura: De acuerdo a el postulado de Carlino (2006), “ Escribir es
expresar ideas, sentimientos y deseos por medio de la forma escrita,
organizando ideas con el fin de representarlos por medio del sistema

escrito, ademas escribir es para el estudiante un acto de cruzar fronteras
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o pararse en el umbral imaginandose cruzar’. De esta manera, la
escritura es un medio de expresion con el cual el estudiante evalla sus

conocimientos de vocabulario y expresiones gramaticales.

Habla: Solé (1987), afirma que: “Hablar es dar a conocer lo que se
piensa, lo que se siente y lo que se quiere, es tener una relacion directa
con el vocabulario y esto le permite tener fluidez en la expresion y
rigueza en el contenido”, debido a esto, el estudiante a través de esta
habilidad puede expresar sus ideas teniendo en cuenta distintos
contextos y vocabulario conveniente de acuerdo al tema que quiera

tratar.

Escucha: Carlino (2006), dice “Escuchar es comprender y reaccionar
frente a lo que se escucha”. Esta habilidad es muy relevante dentro del
aprendizaje ya que le permite al estudiante tener una cercania directa
con la lengua, ya que su oido se habitia a los fonemas en la segunda
lengua. Se relaciona con el estilo de aprendizaje visual. Para este
proyecto se tiene en cuenta principalmente el estilo de aprendizaje

visual y el auditivo.

TEORIAS QUE SUSTENTAN NUESTRA INVESTIGACION

Teoria del Aprendizaje significativo. David Ausubel.

El aprendizaje significativo es la construccion de significados nuevos,
implica un cambio en los esquemas de conocimiento que se poseen
previamente y esto se logra introduciendo nuevos elementos o

estableciendo nuevas relaciones entre los mismos.

David Ausubel, Postula que el aprendizaje implica una reestructuracion
activa de las percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz

posee en su estructura cognitiva. Concibe al alumno como un procesador
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activo de la informacion, dice que el aprendizaje es sistematico y
organizado, pues es un fendmeno complejo que no se reduce a simples
asociaciones memoristicas. Afirma que para que se dé un aprendizaje
significativo, ademas de que el alumno pueda relacionar los nuevos
conocimientos con los que posee previamente, son necesarias también
la motivacion y actitud por aprender, asi como los materiales y contenidos

de aprendizaje con significado légico.

A. Aprendizaje significativo y esquemas de conocimiento

Para lograr que el alumno realice un aprendizaje significativo es
necesario modificar o romper el equilibrio inicial de sus esquemas
respecto al nuevo contenido de aprendizaje. Sila tarea esta demasiado
alejada de los esquemas del alumno, éste no puede atribuirle
significacion alguna y el proceso de ensefianza-aprendizaje se
bloquea. Si ocurriera que a pesar de ello se fuerza la situacion, el
resultado mas probable es que se dé un aprendizaje puramente

repetitivo de forma mecanica y no comprensiva, puramente repetitiva.

La significatividad del aprendizaje esta estrechamente relacionada con
su funcionalidad. Los conocimientos, hechos, conceptos, destrezas o
habilidades, valores, actitudes, normas etc. deben ser funcionales,
esto es que puedan ser utilizados de manera efectiva cuando las
circunstancias en las que se encuentra el alumno asi lo exijan; cuanto
mayor sea el grado de significatividad de aprendizaje realizado, tanto
mayor sera también su funcionalidad, pues podra relacionarse con mas
situaciones y nuevos contenidos en diferentes contextos. Se pretende
lograr que el alumno mas que captar y acumular informacion, pueda
producirla, transformarla y aplicarla. En el caso del aprendizaje de
lenguas extranjeras es necesario que esto suceda para permitir que la
competencia comunicativa del alumno se desarrolle. Se entiende por

competencia comunicativa a la relacién e interaccion que se establece
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entre las competencias gramatical, discursiva, sociolinguistica y
estratégica. La competencia comunicativa es la que nos habilita a
transmitir e interpretar los mensajes, nos permite negociar significados
en contextos especificos, resultando un constructo dindmico e
interpersonal que soélo puede ser examinado por los significados

manifestados a través de la actuacion de dos o mas individuos.

. Aprendizaje significativo en lenguas extranjeras

El enfoque gramatical tiene como fundamento la didactica tradicional
ya que se organiza con base en las formas gramaticales (fonoldgicas,
morfologicas, sintacticas y Iéxicas), enfatizandose la forma en que
éstas deben ser combinadas. El alumno realiza actividades
descontextualizadas, en donde solo repite y memoriza estructuras
gramaticales. El aprendizaje que se lleva a cabo sélo es memoristico
y repetitivo sin que exista la posibilidad de innovacion.

La ensefianza de lenguas extrajeras ha ido cambiando en el transcurso
del tiempo. Los enfoques y metodologias actuales, a diferencia de los
tradicionales, tienen como punto esencial el desarrollo de la
competencia comunicativa, oral y escrita. El enfoque comunicativo es
un conjunto de métodos pedagdgicos que se fundamentan sobre la
simulacion o la reconstruccion directa de situaciones de intercambio
comunicativo lo mas auténticas posibles, lo que implica el uso del
lenguaje de manera funcional en situaciones posibles de la vida real.
Es necesario considerar el concepto de aprendizaje significativo dentro
del enfoque comunicativo, pues de esta manera se facilitara el
desarrollo de la competencia comunicativa del alumno. Aunque el
aprendizaje significativo (en contra del memoristico o mecanico) influye
en el disefio de software con limitaciones, ya que aunque reconoce
como eficaz la Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), piensa que
es mejor una ensefanza programada mediante libros. Critica la

fragmentacién de contenidos que puede darse en la EAO, y aboga por
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la necesidad del profesor como guia, pero Ausubel influird en la teoria
del proceso de la informacion de Gagné, quien aunque se sitta en el
cognitivismo, hace uso de conceptos de otras teorias: tal como es la
de Ausubel: la importancia del aprendizaje significativo y la motivacion
intrinseca, del Conductismo: la importancia del refuerzo y el andlisis de
tareas, y de las teorias de procesamiento de la informacion: el

esquema explicativo basico sobre las condiciones internas.

Teorias del procesamiento de la informacién. Gagné

Es una teoria que nace hacia los afios 70, siendo sus maximos
exponentes Gagne, Newell, Simon, Pascual, Mayer y Leone. Se origina
como una explicacion psicologica del proceso de ensefianza-aprendizaje,
ademas pertenece a la escuela cognitiva y tiene importantes influencias
de lainforméatica y las teorias de comunicacion. Se concibe al ser humano
como un procesador de informacion basado en la analogia entre la mente
humana y el funcionamiento de una computadora.

Para hablar de las teorias que se irian postulando a lo largo del siglo XX,
es de suma importancia conocer el presupuesto que da pie al
procesamiento de informacion. Se dice, por medio de Padrino (2010) que
el supuesto fundamental del procesamiento de informacién es la
descomposicion recursiva de los procesos cognitivos por la que cualquier
hecho informativo unitario puede describirse de modo mas completo en
un nivel mas especifico descomponiéndolo en sus hechos informativos
mas simples.

Segun Gimeno y Pérez (1993, p.54) citado por Padrino (2010) esta teoria
tiene como premisa antropoldgica que “el hombre es un procesador de
informacion, cuya actividad fundamental es recibir informacion, elaborarla
y actuar de acuerdo a ella. Es decir, todo ser humano es activo

procesador de la experiencia mediante el complejo sistema en el que la

66



informacion es recibida, transformada, acumulada, recuperada y
utilizada”

De acuerdo a Hollon y Garber (1988) citado por Caballo (1997) la teoria
del procesamiento de la informacion tiene que ver con como se codifica,
se organiza, se almacena y se recupera la informacién en la memoria.
Por tanto, las personas desarrollan esquemas cognitivos, es decir mapas
genéricos que se configuran de acuerdo a las creencias de cada sujeto.
La informacién que procede del exterior se interpreta nhormalmente de
acuerdo a los esquemas cognitivos ya elaborados. Esta nueva
informacion que se ajuste a las creencias previas sobre la persona como
tal y el mundo se asimila rapidamente y sin esfuerzo, ya que se adecua a
los esquemas y no requiere de mucha atencién para incorporarla. En el
sentido contrario, cuando la informacion desentona con el esquema
cognitivo pre configurado, los individuos tienen la tarea de reconciliar el
acontecimiento con sus creencias sobre si mismo y el mundo. Es decir,
su cédigo de creencias debe modificarse o adaptarse para incorporar esta
nueva informacion.

Como se expuso previamente, la teoria del procesamiento de la
informacion esta enfocada principalmente en la forma en que se
interpretan los estimulos de los agentes externos. Estos estimulos
transmiten informacion que es recolectada por el sujeto y utilizada cuando
se requiera. De hecho, Padrino (2010) sefiala que “las teorias del
procesamiento de la informacion se concentran en la forma en que la
gente presta atencién a los sucesos del medio, codifica la informacion que
debe aprender y la relaciona con los conocimientos que ya tiene,
almacena la nueva informacion en la memoria y la recupera cuando la
necesita” Sin embargo, es un proceso que muchas personas
desconocen, puesto que es una respuesta practica a los desafios de la
vida diaria. Esto es respaldado por Padrino cuando sefiala que esta teoria
afirma “que los sujetos construyen sus propios conocimientos a partir de
Sus estructuras y procesos cognitivos sin explicar como se construyen

esas estructuras y procesos iniciales”
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Desde la propuesta de esta misma autora, se dice entonces que el sujeto
no necesariamente interactda con el medio real, sino que su interaccién
es principalmente con la representacion subjetiva que €l mismo
construye. Dicho esto, se asegura el aprendizaje por intermedio de
procesos internos (cognitivos). De aqui se desprende la caracteristica
cognitiva de esta teoria al prestar énfasis directamente en las instancias
internas de la mente, sin perder de vista la mediacién con lo externo
desde un modelo conductista. Como establece Gimeno y Pérez (1993),
las instancias internas son estructurales porque se refieren a un proceso
de implementacién de informacién que proviene de las condiciones
ambientales.

De acuerdo a Padrino (2010) tres de los elementos estructurales son los

siguientes:

a. Registro sensitivo: recibe informacion interna y externa.

b. Memoria a corto plazo: almacenamiento transitorio de la informacion
seleccionada.

c. Memoriaalargo plazo: organizay conserva disponible la informacion

por mas tiempo.

Existen cuatro categorias del procesamiento:

Atencidn: recoge, escoge y asimila los estimulos.

b. Codificaciéon: simboliza los estimulos segun estructuras mentales
propias.

c. Almacenamiento: retiene de forma estructurada los simbolos ya
codificados.

d. Recuperacion: uso posterior de la informacion ya organizada y

codificada.

Gagné (1975) define el aprendizaje “como un proceso que capacita tanto

al hombre como a los animales para modificar su conducta con una cierta
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rapidez en una forma mas o menos permanente, de modo que la misma
modificacion no tiene que ocurrir una y otra vez en cada situacion nueva.”
El objetivo que pretendia Gagné al elaborar su teoria del aprendizaje era
gue esta sirviera como plataforma para la instrucciéon. De hecho, Gagné
fue quien planted la teoria del procesamiento de la informaciéon como la
estructura béasica de las condiciones del aprendizaje.

Con base en la propuesta de Gagné, se ha establecido que los estimulos
externos se transforman en informacion aprendida, y es de esta manera

gue se pueden explicar los procesos de aprendizaje.
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Para mayor claridad de este planteamiento, se muestra el siguiente grafico:

“Psicologia de la educacién” Microsoft Encarta. 2007

Lo percibido pasa a través de todo un proceso en el que recibe
transformaciones hasta llegar a convertirse en aprendizaje. Desde que se
percibe el estimulo proveniente del medio ambiente, el cual es codificado
y transformado en informacion con el fin de comprenderla, almacenarla y

procesarla mediante estrategias cognitivas, o sea elabora y genera
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respuestas, las cuales se van a demostrar a través de un acto o conducta.
En otras palabras, la informacién que esta reposando en el medio ambiente
es capturada por algunos de las estructuras sensoriales y transformada de

energia fisica a energia nerviosa.

Posteriormente, la informacion se alberga en la memoria de corto
plazo. En esta estructura se produce una codificacion conceptual de la
informacion. Pueden suceder cuatro alternativas. Primeramente, cuando
la informacion se ensaya una repetida cantidad de veces facilita su paso
de la memoria de corto plazo a la de largo alcance. Otra opcién puede ser
gue si lainformacién se relaciona con alguna preexistente, inmediatamente
es trasladada a la memoria de largo plazo. En tercer lugar, esto también
puede suceder cuando existe una motivacion extrinseca fuerte o que la
informacion provenga altamente estimulada por elementos externos. Una
cuarta alternativa es que no se desarrolle una codificacion esperada de la

informacion y que por lo tanto desaparezca.

Ademas, una vez que la informacidon ha sido registrada en
cualquiera de las dos memorias, ésta puede ser retirada o recuperada.
Gagné sugiere que al recuperar la informacion de la memoria a largo plazo
mediante la intervencion de la memoria a corto plazo, dicha informacion se
convierte en un generador de respuestas cuyo proposito es producir la

manifestacion visible de la conducta.

Otros dos elementos que influyen en este modelo son los procesos
de control y expectativas. Las expectativas son elementos de motivacion
intrinseca y extrinseca que preparan, aumentan o estimulan a la persona
a codificar y decodificar la informacion de una mejor manera. Mientras que
el control ejecutiva es el que determina como ha de ser codificada la
informacion cuando entre a la memoria de largo alcance y como debe

recuperarse una informacion.

Gagné analiza también los eventos internos y los eventos externos.

Los primeros son los que ocurren en la mente del aprendiz y los segundos

70



1.

son tanto los estimulos que provienen del entorno como las respuestas que
produce el sujeto. Estos eventos internos y externos interactian para
determinar el momento en que el estado interno del aprendizaje cambio de

no aprendizaje a aprendizaje.

Hay algunos resultados del aprendizaje, segun Gagné clasificados en
CiNco grupos:

Informacién verbal. Referido a lo que se conoce, su recuperacion es
facilitada generalmente por sugerencias externas. Es el método
primoridial con el que cuenta una persona para transmitir su conocimiento

a otras generaciones. Se aprende de forma oral o verbal.

Habilidad intelectual. Comienza a adquiere discriminaciones y cadenas
simples hasta llegar a conceptos y reglas. Podemos hacer cosas con los
simbolos y comenzar a entender qué hacer con la informacion.
Conocimientos préacticos, en contraste con los conocimientos tedricos.
Las habilidades intelectuales que se aprenden posibilitan al aprendiz para
llevar a cabo diversas cosas por medio de representaciones simbolicas
del medio ambiente. Habilidades, segun Gagné divididas en estas
subcategorias: discriminaciones, conceptos, reglas, reglas de orden

superior.

Estrategias cognitivas: Destrezas de organizacion interna que rigen el
comportamiento del inidivido con relacién a su atencion, lectura, memoria
y pensamiento. No estan cargadas de contenido, sino que la informacién
gue uno aprende es el contenido. El sujeto cuenta con estas estrategias
para controlar los procesos de aprendizaje cuando se enfrente a su medio

ambiente.

Actitudes: Capacidades que influyen sobre las acciones individuales de

las personas.
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5. Habilidad motora: se requiere uniformidad y regularidad en las
respuestas, hacen posible la ejecucién precisa, fluida y exactamente

regulada de las actuaciones en las que se usan los muasculos.

Gagné considera que hay ocho tipos de aprendizaje:

e Aprendizaje de signos y sefiales. Equivalente al condicionamiento
clasico. Una sefial es un estimulo que representa a otro previamente
conocido. Por tanto, se trata de un aprendizaje de asociacion.

e Aprendizaje de respuestas operantes: consiste en dar una
determinada respuesta conductual ante un estimulo concreto.

e Aprendizaje en cadena: aprender secuencias de movimientos que
produce el resultado final deseado

e Aprendizaje de asociaciones verbales: establecer cadenas estimulo-
respuesta en el area verbal.

e Aprendizaje de discriminaciones multiples: encontrar semejanzas y
diferencias entre dos 0 mas objetos o situaciones.

e Aprendizaje de conceptos: crear representaciones mentales de clases
u objetos, etc.

Fases del aprendizaje
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Fase de motivacion

EXPECTATIVA

Fase de compransidn
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“Las fases de un acto de aprendizaje, y los procesos asociados con ellas”.

(Gagné, 1975)
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1. Fase de motivacion. Para fomentar el aprendizaje se debe abordar la

motivacion estimulante. En esta, el individuo intenta conseguir un objetivo
o meta plausible, de alguna forma recibe es gratificado. La motivacion es
impulsada por la expectativa o anticipacién a la recompensa, lo que el
aprendiz espera recibir de su aprendizaje.

Fase de comprensiéon. Gagné postulo que el proceso de atencion es un
estado interno temporal, denominado conjunto mental, el cual es
estimulado a través de la estimulaciéon externa y persistir a lo largo del
periodo limitado poniendo en alerta al aprendiz para recibir ciertas
estimulaciones. La percepcion es selectiva, o sea, selecciona aspectos
de la estimulacion externa, que le sean de prioridad para cumplir su

objetivo.

Fase de adquisicidon. Es el momento en que la informacidén penetra en
la memoria a corto plazo para transformarse posteriormente en un estado
persistente en la memoria de largo alcance. Se cifra la informacion en la
memoria de corto plazo, al sufrir otras transformaciones pueden ser
almacenadas en la memoria de largo plazo, para que lo que se aprende

sea memorable.

Fase de retencion. Gagné establecié que la informacion almacenada en
la memoria de largo plazo es la etapa del proceso de aprendizaje de la
gue se sabe menos, porque es la menos accesible para la investigacion.
Sin embargo, hipotetiza que la informacion puede perdurar de manera
constante y permanente en el almacenaje de la memoria. También puede
haber un desvanecimiento que ocurre gradualmente con el paso del
tiempo. O quizas, el almacenamiento se entrecruza con los recuerdos
mas recientes, que de paso opacan a los mas antiguos porque se

confunden entre ellos.
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5. Fase de recordacion: para la modificacion de la conducta, el acto de
aprendizaje debe incluir una etapa en la cual la modificacién aprendida
se recuerde de tal manera que pueda exhibir un desempeifo. Se realiza
un reconocimiento en el almacén de la memoria y la entidad

recientemente aprendida se revive.

6. Fase de generalizacion: El aprendiz debe ser capaz de aplicar a

contextos diferentes lo que ha aprendido en momento determinado.

7. Fase de desempefio: Esta etapa refleja lo aprehendido y tiene como

funcion preparar el camino de la realimentacion.

8. Fase de realimentacion: Gagné expresa que una vez que el aprendiz
ha dado muestras de una actuacion que el aprendizaje hizo posible,
percibe de inmediato que ha alcanzado el objetivo. Esta realimentacion

es la esencia del proceso llamado fortalecimiento, o bien, la gratificacion.

3. Teoriade la multimedia. Richard Mayer

Acercamiento al aprendizaje multimedia

Elinterés por comprender como la incorporacion de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacién contribuye en los procesos de
aprendizaje hace necesario conocer cOmo se procesa la informacion en
la mente humana y de qué manera la informacion debe ser presentada al

estudiante para lograr su objetivo.

Existen tres posibles resultados de la intervencion educativa:

. Que no haya aprendizaje: no hay buena re- tencion ni transferencia
de la informacién. El estudiante no puede recordar la informacion ni
aplicarla en otras situaciones.

. Que el aprendizaje sea memoristico: Sucede cuando el aprendiz

construye un conocimiento fragmentado, lo que resulta en una buena



retencion, peroenunadeficiente transferencia de lainformacion. Tiene
un conocimiento que puede recordar, pero que no puede utilizar en

situaciones nuevas.

Que el aprendizaje sea significativo. El aprendiz construye
conocimiento organizado e integrado, lo que da una buena

retencién y transferencia.

El Aprendizaje significativo ocurre, asi como dice Ausubel, y segun Diaz-
Barriga mas recientemente (2005), cuando la informacion nueva por
aprender se relaciona con la informacion previa ya existente en la
estructura cognitiva del alumno de forma no arbitraria ni al pie de la
letra. Para llevarlo a cabo debe existir una disposicion favorable del
aprendiz, asi como significacion légica en los contenidos o materiales
de aprendizaje.

Mayer (2005) plantea que hay dos propositos principales en el

aprendizaje: recordar y entender.

Recordar es la habilidad de reproducir o reconocer el material
presentado (retencion de la informacion). Entender es la habilidad de
utilizar el material pre- sentado en situaciones nuevas (transferencia de
la informacion). Es decir, es la habilidad de construir una

representaciéon mental coherente del material presentado.

El aprendizaje multimedia es aquél en el que un sujeto logra la
construccién de representaciones mentales ante una presentacion

multimedia, es decir, logra construir conocimiento (Mayer, 2005).

Cuando escuchamos el término multimedia, pensamos en imagenes
que se nos presentan de manera secuenciada y en sonidos a través de
bocinas que acompafian a esas imagenes. Quizas visualizamos una sala

como la de un museo o imaginamos una pantalla de computadora. Su
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origen etimoldgico latino “multi” (numeroso) y “media”, plural de medium

(medios o intermediarios), nos da una idea de su significado.

Mayer (2005, p. 2) define el término multimedia como: “la
presentacion de material verbal y pictérico; en donde el material
verbal se refiere a las palabras, como texto impreso o texto
hablado y el material pictérico que abarca imagenes estaticas
(ilustraciones, gréficas, diagramas, mapas, fotografias) y también

imagenes dinamicas (animaciones, simulaciones o video)”.

Wolfgang Schnotz (2005, p. 49) nos explica que el término multimedia
tiene diferentes significados. En un nivel tecnoldgico, significa el uso de
multiples medios para entregar la informacion, como puede ser la

computadora, la pantallay las bocinas.

En el nivel de formatos de presentacion, se entiende como el uso de
diferentes formas de representacion, como el texto o las imagenes,
mientras que en el nivel de las modalidades sensoriales significa el uso de

multiples sentidos, como el ojo o el oido.

El concepto de los canales de procesamiento de informacion
separados no es nuevo para la psicologia cognoscitiva. Existen dos

maneras de acercarse a este concepto, con base en:

a) El modo de la presentaciéon: Se concentra en como es presentado el
estimulo al aprendiz. Se identifica mas con la teoria de la Codificacion
Dual de Paivio. Un canal es verbal y procesa el material verbal
(narraciones o texto impreso). El otro canal es no verbal y procesa
material visual y sonidos no verbales (como imagenes, video,

animacioén o sonidos de fondo).
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b) Las modalidades sensoriales: Se enfoca en la manera en que el

aprendiz procesa inicialmente los materiales presentados. Si es a

través de los ojos (imagenes, animacion, video y texto impreso) o a

través del oido (narraciones o sonidos de fondo). Un canal para el

material visual y un canal para el material auditivo.

La diferencia entre ambos, con relacién al aprendizaje multimedia, es la

manera de procesar las palabras impresas (como el texto en pantalla) y los

sonidos de fondo. En el primero (modo de la presentacion), el texto en

pantalla se procesa primero en el canal verbal y los sonidos en el no verbal;

mientras que en el segundo (modalidades sensoriales), las palabras

impresas se procesan primero en el canal visual y los sonidos de fondo en el

canal auditivo (Mayer, 2005).

La siguiente tabla resume estos dos acercamientos y sus diferencias

Tabla 1. Los acercamientos a la Codificacion Dual.

Canales

Informacién procesada

Modo de la Presentacion (Paivio)
(cémo se presenta el estimulo)

Verbal (material verbal)

Narracion, Texto impreso

No verbal
(material no verbal y sonidos no verbales)

Material visual (imagenes, videos,
animacion) sonidos de fondo

Modo de la Presentacion (Paivio)
(como se presenta el estimulo)

Auditivo (a través del ofdo)

Narracion y sonidos de fondo

Visual (a través de los ojos)

Texto impreso, imdgenes, video, animacién

Tabla formada a partir de la Informacion proporcionada por Mayer (2005,

pp.33-34).

Mayer incorpora algunos elementos de las teorias clasicas del

procesamiento de informacién como la codificacion dual de Paivio, la




limitacion en la capacidad de procesamiento del modelo de Baddeley
y el organigrama para representar la memoria y los procesos cognitivos
de Atkinson y Shiffrin, para proponer la Teoria Cognoscitiva del
Aprendizaje Multimedia.

A través de su historia, dicha teoria ha recibido diferentes nombres,
como por ejemplo: “Modelo del aprendizaje significativo”, "Condiciones
cognoscitivas para las ilustraciones eficaces”, "Modelo de la
codificacion dual”, “Modelo de procesamiento dual del aprendizaje

multimedia” o "Teoria generativa del aprendizaje multimedia” (Mayer).

La Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje Multimedia implica:

a) Dos canales para procesar la informacion: uno verbal y uno
visual.

b)  Cada canal tiene una capacidad limitada de procesamiento.

c¢) Laexistencia de tres tipos de almacenaje en la memoria: memoria
sensorial (recibe los estimulos sensoriales externos y almacena
brevemente la informacion que llega por nuestros sentidos),
memoria de trabajo (retiene informacion por intervalos de tiempo
muy cortos, aunque puede almacenar varios elementos, opera
con dos o cuatro de ellos) y memoria de largo plazo (es parte de
toda la actividad cognoscitiva, tiene capacidad de retencion
enorme ya que puede retener informacién por toda la vida). Se
hablara con mas detalle de estos tipos de almacenaje mas
adelante.

d)  Cinco tipos de procesos cognitivos, que no necesariamente se

dan en forma lineal (tabla 2):

Tabla 2. Cinco procesos cognoscitivos de la teoria cognoscitiva del

aprendizaje multimedia
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Proceso

Descripcion

Seleccion de palabras

Aprendiz pone atencion a palabras relevantes del mensaje multimedia para crear sonidos
en la memoria de trabajo

Seleccion de imagenes

Aprendiz pone atencion a imagenes relevantes del mensaje multimedia para crear imagenes
en la memoria de trabajo

Organizacion de palabras

Aprendiz construye conexiones entre las palabras seleccionadas para crear un modelo verbal
coherente en la memoria de trabajo.

Organizacion de imagenes

Aprendiz construye conexiones entre las imagenes seleccionadas para crear un modelo
pictérico coherente en la memoria de trabajo.

Integracidn

Aprendiz construye conexiones entre los modelos verbal y pictorico, y con el conocimiento
previo.

Tomada de la Tabla de los cinco procesos cognitivos de la teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia (Mayer, 2005, p.41).

Cada uno de estos cinco procesos se da varias veces durante la

presentacion multimedia, ya que se aplican por segmentos y no al mensaje

completo como una totalidad.

e) Cinco tipos de representaciones para las palabras y las imagenes que

reflejan su estado de procesamiento:

1) Palabras e imagenes de la presentacion multimedia, que es el estimulo

gue se le presenta al estudiante;

2) Sonidos e imagenes en la memoria sensorial (representaciones

acusticas e iconicas de la memoria sensorial);

3) Sonidos e imagenes seleccionadas en la memoria de trabajo;

4) modelos verbal y pictérico en la memoria de trabajo:
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5) conocimiento previo de la memoria de largo plazo. La tabla 3 muestra

esas representaciones:

Tabla 3. Tipos de representaciones para palabras e imagenes segun su estado de procesamiento.

Tipo de conocimiento

Ubicacion

Ejemplo

Palabras e Imagenes (estimulo que se le presenta
al estudiante)

Presentacion Multimedia

Ondas de sonido de las bocinas de la
computadora

Representaciones acUsticas e iconicas

Memoria sensorial

Sonidos recibidos en los oidos del aprendiz

Sonidos e imagenes

Memoria de trabajo

Palabras seleccionadas

Modelos verbal y pictdrico

Memoria de trabajo

Modelo mental

Conocimiento previo

Memoria de largo plazo

Esquema

Tomada de la tabla de las cinco formas de representacion en la teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia. (Mayer, 2005, p.42)
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La figura 1 representa la teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia en

el modelo cognoscitivo del aprendizaje multimedia. Muestra las cinco formas

de representacion que propone dicha teoria.

Organizacién

Seleccion de de palabras
palabras
Palabras Oidos P Sonidos > Modelo
\ verbal 1
\ Conocimiento
Seleccion de . <4 previo
imagenes INTEGRACION
Imagenes | Qjos » Imagenes Modelo |
pictorico
Presentacion MEMORIAL 3"9_3";&('0“
Multimedia SENSORIAL @ Imagenes
MEMORIA DE TRABAJO MEMORIAL DE
I I LARGO PLAZO
Representaciones
T:ll:b;?lse‘: acusticas e f;gldecﬁei Modelltz: g:_ si-:(l:sales y Conocimiento previo
9 iconicas 9 P
Estimulos de Se reciben sonidos e Seleccion de Organizacion del material, construccion de un modelo verbal y un
la pantalla y imagenes por los palabras e imagenes modelo pictérico en la memoria de trabajo y junto con el

de las bocinas

sentidos

relevantes para
procesarlas en la
memoria de trabajo

conocimiento previo de la memoria de largo plazo se logra la

integracion.

El nuevo conocimiento es almacenado en la memoria de largo
plazo y utilizado como apoyo en el nuevo aprendizaje

Figura 1. Modelo cognoscitivo del aprendizaje multimedia.

Formada a partir de la figura proporcionada por Mayer (2005, p.37)

para representar la Teoria Cognoscitiva del aprendizaje multimedia

y de la tabla de las cinco formas de representacion (Mayer, 2005,

p.42).
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La informacion llega al usuario a través de la presentacion multimedia,
entraala memoriasensorial porlos ojos y los oidos. Las palabras pueden
entrar por el oido cuando es una narracién o a través de los ojos cuando

es texto impreso, mientras que las imagenes lo hacen por los ojos.

En la memoria de trabajo se realiza la mayor parte del trabajo del
aprendizaje multimedia. A la memoria de trabajo solo llega la informacién
gue el usuario logra retener al concentrarse activamente en ella. Sonidos
e Imagenes (en la memoria de trabajo) se conectan cuando hay una
conversién mental de sonidos a imagenes mentales (por ejemplo, la
palabra mesa origina la imagen de una mesa en la mente), o la conversion
mental de una imagen visual en un sonido (cuando miramos la imagen de

un perro escuchamos en la mente la palabra “ perro”).

El conocimiento construido en la memoria de trabajo esta en los modelos
verbal y pictorico (este ultimo incluye a las representaciones espaciales). La
memoria de largo plazo trae a la memoria de trabajo el conocimiento previo

para lograr la integracion.

Al presentar demasiados elementos a un ritmo muy rapido la capacidad
cognoscitiva del sistema de procesamiento de la informacion se
sobrecarga y esto puede afectar la comprension, (Mayer y Moreno en
Mayer, 2005, p.170).

El procesamiento esencial es el procesamiento cognoscitivo (cémo
seleccionar palabras e imagenes relevantes, organizarlas e integrarlas)
necesario para darle sentido al material esencial. Si el procesamiento
esencial excede la capacidad cognoscitiva del aprendiz se da la

sobrecarga esencial.
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El procesamiento externo es el procesamiento cognoscitivo requerido
cuando un mensaje instruccional contiene demasiados detalles,
adornos o informacion adicional, o cuando la disposicion del material es
confusa.

Mayer define el material esencial como las palabras e imagenes necesarias
para lograr el objetivo instruccional. Y define el material externo como las
palabras e imagenes que no son relevantes para lograr el objetivo

instruccional.

La sobrecarga externa ocurre cuando la cantidad de procesamiento
cognoscitivo requerido por el material esencial y el material externo

excede la capacidad cognoscitiva del estudiante.

Una gran cantidad de principios instruccionales se derivan de la carga
cognoscitiva. Cada uno de ellos tiene como objetivo liberar recursos en
la memoria de trabajo e incrementar la construccién de esquemas y la

automatizacion.

La figura 2 muestra varios principios instruccionales del aprendizaje
multimedia que ayudan a reducir la carga cognoscitiva de las
presentaciones educativas multimediaticas. Por las limitantes de espacio,
presentamos soélo algunos de los principios que se derivan de la teoria

cognoscitiva del aprendizaje multimedia.

Consideramos que ofrecen una vision general de las medidas posibles
de aplicar al disefio de material educativo multimedia, para apoyar al

estudiante en los procesos cognitivos durante el aprendizaje.

En la esquina superior izquierda (ver figura 2) se encuentran las
condiciones que generan una mayor carga cognoscitiva: Informacion

solamente textual compuesta en una unidad continua. Hacia la derecha
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se van describiendo condiciones que reducen la carga cognoscitiva.

También se presentan los Principios del aprendizaje multimedia

Si se tiene informacién textual, es mejor utilizar imagenes apropiadas
junto con el texto (Principio multimedia), aunque el apoyo visual a través
de imagenes es de mas utilidad para los sujetos con poco conocimiento
previo de la informacion pre- sentada. Las fuentes de informacién deben
estar integradas fisicamente (Principio de la contiglidad espacial) y
sincronizadas temporalmente (Principio de la contiguidad temporal).

85



==

Mayor

Carga Cognoscitive

v

Menor

Figura 2. Algunos principios del Aprendizaje Multimedia.
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Eliminar la necesidad de integrar mentalmente multiples informaciones al buscar
referentes entre ellas, reduce la carga cognoscitiva externa a la memoria de
trabajo y esto libera recursos en ella para el aprendizaje (Principio de la atencion
dividida). Las multiples fuentes de informacion se asimilan mejor cuando la
informacion  se presenta en dos modalidades, dependientes entre si para su
comprensién, en donde la informacion escrita se presenta en forma de

narracion a través del canal auditivo (Principio de la modalidad).

Del lado izquierdo y hacia abajo, se encuentran otros principios que ofrecen
sugerencias para presentar el material al estudiante y que reducen la carga

cognoscitiva.

Es mejor presentar el mensaje multimedia en segmentos establecidos al paso
del estudiante, en vez de hacerlo en una unidad continua (Principio de
segmentacion). Se aprende con mayor profundidad un mensaje multimedia
cuando se saben los nombres y caracteristicas de los conceptos principales
(Principio del entrenamiento previo). Y es mejor si no se utiliza material externo
en las explicaciones multimedia (como anécdotas o historias referentes al tema,
animaciones, video, musica de fondo o efectos sonoros). En el caso de una
sobrecarga externa, se recomienda eliminar los elementos externos que no son

indispensables (Principio de Coherencia).

El material redundante interfiere el aprendizaje, ya que coordinar informacion
redundante con informacién esencial incrementa la carga cognoscitiva, o que
interfiere con la transferencia de informacién a la memoria de largo plazo.
Presentar la misma informacidn dos veces requiere que el espectador la procese
dos veces. Eso consume los recursos de su memoria de manera innecesaria

(Principio de Redundancia).

Si hay una sobrecarga externa, al agregar indicaciones dirigimos la atencién del

estudiante hacia el material esencial. Estas indicaciones pueden ser frases
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subrayadas en un pérrafo, encabezados para cada etapa de un proceso, énfasis

en palabras clave en las narraciones, etc. (Principio de sefialamiento).

A. Recursos multimedia en la ensefianza del inglés

La multimedia permite la integracion de diversos codigos en los materiales
didacticos (texto, sonido, imagenes, animacion), ademas incrementa la eficacia
del aprendizaje de acuerdo con Rojas (2003), por lo que al integrar diferentes
modalidades perceptivas se incrementa la capacidad de comprension y

memorizacion del individuo.

Con la aparicion de la multimedia y su aplicacion a la educacion en los
procesos de ensefianza- aprendizaje, surge la Teoria Cognoscitiva del
Aprendizaje Multimedia planteada por Mayer (2005), la cual esta basada en la
teoria clasica de procesamiento de informacién como la codificacion dual de
Paivio, el modelo de Baddeley sobre la limitacion en la capacidad de
procesamiento y el organigrama para representar la memoria y los procesos

cognitivos de Atkinson y Shiffrin.

En esta teoria cognoscitiva de aprendizaje multimedia existen tres tipos de
almacenamiento en la memoria sensorial, de trabajo y de largo plazo, de igual
forma que las personas tienen canales separados para procesar el material que

se presenta verbal y visual (Mayer, 2005).

La teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia plantea que existen dos
propdsitos generales en el aprendizaje que son recordar y entender. EI primero
se refiere a la habilidad de reproducir o reconocer el material presentado
(retencidn de la informacion), y el segundo se refiere a la habilidad de utilizar el
material presentado en situaciones nuevas (transferencia de la informacion) es
decir la capacidad para construir una representacion mental coherente de lo

presentado (Latapie, 2007).

La multimedia ha favorecido en gran parte la ensefianza de lenguas

extranjeras, dentro de las ventajas se destacan las siguientes segun Silva (2006):
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a. Es mucho mas atractivo y motivador que el material impreso. b. Permite
trabajar de forma individual, en funcion de los conocimientos de cada individuo.
c. Refuerza las destrezas linguisticas. d. La retencion es mayor que con otros
métodos mas tradicionales, en parte porque el ritmo de asimilacion lo controla el

propio estudiante (Casado y Garcia, 2000).

La combinacion de multimedia e interactividad supone una gran revolucion en el
campo de la ensefianza y aprendizaje de la lengua inglesa. En las recientes
investigaciones sobre este aspecto se pretende adaptar a las nuevas
herramientas linglisticas que se derivan de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién. En este sentido el uso de los recursos multimedia y los medios
graficos se basa en la hipdtesis del input de Krashen que sugiere que los
personas adquieren la lengua de una unica forma, con la comprension de
mensajes, es decir que al escuchar o leer un mensaje se comprende su
significado, se producira adquisicion de la lengua, lo que esta relacionada con la

teoria de Chomsky sobre el conocimiento de una segunda lengua (Garcia, 2009).

Arquitectura Cognitiva Humana, ACH.

A. La Teoria de la Carga Cognitiva y la Teoria Cognitiva del Aprendizaje

Multimedia en esencia.

La Teoria de la Carga Cognitiva (Sweller, 1994) y la Teoria Cognitiva del
Aprendizaje Multimedia (Mayer, 2005), pretenden alinear el disefio de material

instruccional con la Arquitectura Cognitiva Humana (ACH).

Sus premisas son que los aprendices tienen una muy limitada capacidad de
memoria de trabajo cuando deben enfrentarse con nueva in formacion. Por ello,
el aprendizaje se vera amenazado si los materiales instruccionales sobrecargan
estos recursos. Dado que la informacién proveniente del entorno es recibida y
procesada por medio de canales parcialmente independientes (auditivo y
visual), la memoria de trabajo se puede ver beneficiada si el medio de
presentacion utiliza varios canales al mismo tiempo y/o evita sobrecargar uno

solo. Ademas, la informacion nueva podra ser adquirida solo si la actividad
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mental del aprendiz puede relacionarla con los esquemas mentales de la
informacion previamente almacenada en la memoria de largo plazo (Clark &
Mayer, 2007; Mayer, 2005). A continuacion, se describira someramente como
los tedricos de la TCC (Teoria de la Carga Cognitiva) entienden la manera en
gue la mente esta estructurada dentro del cerebro. A esto se le ha llamado la
Arquitectura Cognitiva Humana, ACH (Sweller, 2008). También se consideraran
los tipos de carga cognitiva que componen el procesamiento mental y su
relacion con el almacenamiento de la informacién a largo plazo. Ademas, se
explican brevemente las consecuencias que se producen sobre el aprendizaje
al modificar la presentacion del material instruccional y alinearla con la ACH, es

decir, lo que en esta literatura se conoce como principios de aplicacion.

Entender la forma como el cerebro piensa es uno de los principales retos para
explicar y mejorar el aprendizaje. Segun los teoricos de la TCC, cualquier
instruccion o ensefianza es efectiva solo si su disefio ha tenido en cuenta las
caracteristicas de la cognicion humana. Asi pues, la arquitectura cognitiva es la
manera como las estructuras y funciones cognitivas del ser humano estan

organizadas. Segun la TCC, la informacion que entra al cerebro es procesada

Figura 1
Estructura de la Arquitectura Cognitiva Humana, ACH

Informacién
del exterior Puede
R ) permanecer el
cpaso resto de nuestra
‘ : -’ WV vida
\ fv“ \ w‘ ‘ Y
. N | . | / “ "
Memoria | Memoria de ’ Memoria de
sensorial trabajo ~largo plazo
1 seg 30 seg
Olvido Olvido

Fuente: elaborado con base en Dale Shaffer, Wendy Doube y Juhani Touvinen, 2003
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en tres diferentes estructuras, a saber: a) la memoria sensorial, b) la memoria

de trabajo, y c) la memoria de largo plazo (figura 1).

Fuente: elaborado con base en Dale Shaffer, Wendy Doube y Juhani Touvinen,
2003

Memoria sensorial

Los canales sensoriales son sistemas como el visual y el auditivo, que
constituyen la clave de nuestra capacidad para localizar los diferentes esti-
mulos del entorno. La memoria sensorial recibe el estimulo de los sentidos y lo
almacena por un muy corto tiempo (entre 1 y 3 segundos). Su funciéon es
convertir los estimulos sonoros y de la vista en informacion auditiva y visual. No
obstante no les asigna significado. Ambos canales se encuentran separa- dosy
la informacién que alli llega se procesa independientemente (Shaffer, Doube &
Tuovinen, 2003).

Memoria de trabajo

La memoria de trabajo permite retener y manipular la informacién por periodos
cortos (de 15 a 30 segundos). El procesamiento de la informacion en esta
memoria esté relacionado con la actividad que estamos realizan- do de manera
consciente (Sweller, 2006a). Para la TCC, una de las mas im- portantes
caracteristicas de la memoria de trabajo es su limitada capacidad de
procesamiento. Segun ciertos autores, esta apenas puede manejar siete items
a la vez (Miller, 1956). No obstante, estas restricciones se aplican uni- camente
a toda informacién nueva que no esta vinculada con esquemas de la memoria
de largo plazo (Shaffer, Doube & Tuovinen, 2003). Ademas, recientes
investigaciones han planteado que la memoria de trabajo esta dividida en tres
procesadores o canales (Chong, 2005). La in- formacion procesada en esta
memoria esta distribuida en dos procesadores parcialmente independientes, el
auditivo y el visual, los cuales manipulan la informacién verbal y pictorica

respectivamente. Adicionalmente, existe un tercer procesador conocido como
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central-ejecutivo, que es el responsable de coordinar el procesamiento de la

informacion que entra y sale de la memoria de trabajo.

Memoria de largo plazo

A diferencia de la memoria a corto plazo, la memoria de largo plazo es ilimitada.
Este tipo de memoria esta encargado de almacenar informacion diversa
relacionada con hechos, conceptos, imagenes, recuerdos y procedimientos,
entre otros aspectos. Este tipo de memoria organiza y almacena la in- formacién
en “esquemas” o constructos cognitivos que incorporan multiples unidades de
informacion dentro de una unidad singular de mayor nivel. Los esquemas son
construidos en la memoria de trabajo y permiten procesar una cantidad mayor
de informacion para crear pedazos mas grandes de empaquetamiento (o
chunks). No obstante, para que estos empaquetamientos se vuelvan esquemas,
es necesaria su organizacion jerarquica. Es decir, mediante los esquemas se
categorizan los conocimientos, para facilitar su posterior recuperacion y
aplicacion en tareas particulares (Shaffer, Doube & Tuovinen, 2003). En teoria,
los esquemas no consumen recursos cognitivos cuando son automatizados
luego de una extensa practica. La automatizacion como complemento de la
construccion de esquemas se refiere al proceso median- te el cual lainformacion
almacenada en esos esquemas se procesa de forma automatica e inconsciente.
En este sentido, el desarrollo de habilidades mediante la practica contribuye a
garantizar la ejecucion espontanea y facil de una tarea, puesto que la memoria
de trabajo no se encuentra sobrecargada con demasiada informacién a procesar
al mismo tiempo (Sweller, 2002). Debido a que todo contenido nuevo debe ser
procesado en la memoria de trabajo, demasiada carga cognitiva puede impedir
gue el sujeto dedique recursos valiosos para la formacién de esquemas y
almacenamiento de informacion a largo plazo. Segun la TCC, la carga cognitiva
es la cantidad total de actividad mental procesada conscientemente en un
momento dado cuando un sujeto esta resolviendo una tarea (Paas, Tuovinen,
Tabbers & van Gerven, 2003). No obstante, no toda la carga cognitiva es del
mismo tipo. A continuacion, se describen las clases de carga cognitiva y su

relacion con la memoria de corto y largo plazo.
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3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

ADQUIRIR: ganar, conseguir con el propio esfuerzo. Comprar u obtener algo.

APRENDIZAJE: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para

aprender algun arte u oficio.

COGNITIVO: El significado del término cognitivo esté relacionado con el proceso de
adquisicion de conocimiento (cognicién) mediante la informacién recibida por el
ambiente, el aprendizaje, y deriva del latin cognoscere, que significa conocer. La
cognicion implica muchos factores como el pensamiento, el lenguaje, la percepcion,
la memoria, el razonamiento, la atencion, la resolucién de problemas, la toma de

decisiones, etc., que forman parte del desarrollo intelectual y de la experiencia.

COMUNICACION: Accién de comunicar o comunicarse. Transmision de sefales

mediante un codigo comun al emisor y al receptor.

DIVERSION: Actividad o aficion que hace pasar el tiempo de manera agradable y

sirve de pasatiempo. Accidn de divertir o divertirse.

ENSENANZA: Transmision de conocimientos, ideas, experiencias, habilidades o
habitos a una persona que no los tiene. "Se dedica a la ensefianza de lengua

inglesa”.

ENTRETENER: Distraer a alguien impidiendo hacer algo. Divertir, crear, hacer

menos molesta y mas llevadera una cosa.

ESCRIBIR: Representar ideas, palabras, nimeros o notas musicales mediante

letras u otros signos graficos.
ESCUCHAR: Prestar atencién a lo que uno oye.

HABILIDAD: Capacidad de una persona para hacer una cosa correctamente y con
facilidad.
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HABLAR: Articular sonidos y palabras [una persona] para expresarse o
comunicarse. Mantener una conversacion [una persona] con otra u otras acerca de

un asunto.

JUGAR: Realizar una actividad o hacer una cosa, generalmente ejercitando alguna
capacidad o destreza, con el fin de divertirse o entretenerse.

LEER: Pasar la vista por los signos de una palabra o texto escrito para interpretarlos

mentalmente o traducirlos en sonidos.
MEJORAR: Hacer que una cosa sea mejor de lo que era.

MEMORIA: facultad mental para retener o recordar el pasado. Registro de un dato

0 evento almacenado y disponible para ser recordado posteriormente.

MOTIVACION: conjunto de motivos que intervienen en un acto electivo, segun su
origen los motivos pueden ser de caracteres fisiologicos e innatos o sociales, estos
tltimos se adquieren durante la socializacion, formandose en funcion de las
relaciones interpersonales, valores, las normas y las instituciones sociales. Accion

de motivar a una persona.

MULTIMEDIA: es un término que procede de la lengua inglesa y que refiere a
aquello que utiliza varios medios de manera simultdnea en la transmision de
una informacion. Una presentacion multimedia, por lo tanto, puede

incluir fotografias, videos, sonidos y texto.
PALABRA: Expresién poco sincera o vacia de contenido.
PLACER: Sentimiento de satisfaccion o sensacion agradable.

SOFTWARE: es un programa de computo, ademas es un conjunto de instrucciones
y datos codificados para ser leidas e interpretadas por una computadora. Estas
instrucciones y datos fueron concebidos para el procesamiento electronico de

datos.

TECNOLOGIA: conjunto de los conocimientos propios de un oficio mecénica o arte

industrial. Tratado de los términos técnicos, lenguaje propio de una ciencia o arte.
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VOCABULARIO: Conjunto de palabras de una lengua que una persona conoce 0
emplea.
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CAPITULO llI

ANALISIS Y DICUSION DE RESULTADOS
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1. PROCESAMIENTO, ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS

Tabla N2 1

Nivel de capacidad para discriminar y categorizar las palabras que escucha del
inglés, segun la dimensién de comprension oral en los estudiantes del 5° grado “C”
(grupo de control) de la Institucién Educativa N° 10236 de la ciudad de Cutervo
2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % Fi %
Bajo 3 115 2 7.7
Medio 20 77.0 20 77.0
Alto 3 11.5 4 15.4
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Instituciéon Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 1 respecto al nivel de capacidad para discriminar y categorizar
las palabras que escucha del inglés, segun la dimension de comprension oral en
los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa
N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018 , se observa que:

v' En el pre test, 3 estudiantes (11,5%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 2
estudiantes (7,7%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 20 estudiantes (77,0%) tiene nivel medio. En el pos test, 20
estudiantes (77,0%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 3 estudiantes (11,5%) tiene un nivel alto. En el pos test, 4

estudiantes (15,4%) presentan un nivel alto.
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INTERPRETACION

v

v

En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
medio respectivamente.

Por lo tanto, se concluye que la no aplicacion del software educativo
"Rosetta Stone” en el grupo de control hace que se mantenga el nivel de
desarrollo del vocabulario en el &rea de inglés, en los estudiantes del 5°
grado “C” de la institucion educativa N° 10236 de la ciudad de Cutervo 2018.

Gréafico N° 1

Nivel de capacidad para discriminar y categorizar las palabras que escucha en el

area de inglés, segun la dimensién de comprensién oral en los estudiantes del 5°

grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N°
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Tabla N2 2

Nivel de capacidad para traducir las palabras del inglés al espafiol en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado
“C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo
2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad Fi % Fi %
Bajo 15 57.7 15 57.7
Medio 9 34.6 8 30.8
Alto 2 7.7 3 11.5
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 2 respecto al nivel de capacidad para traducir las palabras del
inglés al esparfiol en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos
en los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucién educativa
10236 de la ciudad de Cutervo 2018 , se observa que:

v' En el pre test, 15 estudiantes (57,7%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 15
estudiantes (57,7%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 9 estudiantes (34,6%) tiene nivel medio. En el pos test, 8
estudiantes (30,8%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 2 estudiantes (7,7%) tiene un nivel alto. En el pos test, 3
estudiantes (11,5%) presentan un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
bajo respectivamente.

v" Por lo tanto, se concluye que la no aplicacion del software educativo” Rosetta
Stone” en el grupo de control hace que se mantenga el nivel de capacidad
para traducir las palabras del inglés al espafiol en el area de inglés en los
estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucién educativa
10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Gréafico N° 2

Nivel de capacidad para traducir las palabras del inglés al espafiol en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado
“C” (grupo de control) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo
2018.
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Fuente: Tabla N° 2
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Tabla N2 3

Nivel de capacidad para traducir las palabras del espafiol al inglés en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos; en los estudiantes del 5° grado
“C” (grupo de control) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo
2018

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 20 76.9 21 80.8
Medio 6 23.1 5 19.2
Alto 0 0 0 0
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Instituciéon Educativa N° 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 3 respecto al nivel de capacidad para traducir las palabras del
espariol al inglés en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos
en los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la Instituciéon Educativa
N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se observa que:

v' En el pre test, 20 estudiantes (76,9%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 21
estudiantes (80,8%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 6 estudiantes (23,1%) tiene nivel medio. En el pos test, 5
estudiantes (19,2%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test y pos test, ningun estudiante (0%) tiene un nivel alto
respectivamente.

INTERPRETACION

v' En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
bajo respectivamente.

v" Por lo tanto, se concluye que la no aplicacion del software educativo” Rosetta
Stone” en el grupo de control hace que se mantenga el nivel de capacidad
para traducir las palabras del espafiol al inglés en el area de inglés en los
estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucién educativa
10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Nivel de capacidad para traducir las palabras del espafiol al inglés en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos; en los estudiantes del 5° grado

“C” (grupo de control) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo

2018.

Gréafico N° 3
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Tabla N2 4

Nivel de capacidad para completar espacios en blanco en la formacién de palabras
en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos; en los estudiantes
del 5° grado “C” (grupo de control) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 4 15.4 4 15.4
Medio 20 76.9 22 84.6
Alto 2 7.7 0 0
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 4 respecto al nivel de capacidad para completar espacios en
blanco en la formacion de palabrasen el area de inglés, segun la dimension de
produccion de textos; en los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la

Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se observa que:

v En el pre test y pos test, 4 estudiantes (15,4%) tienen un nivel bajo
respectivamente.

v' En el pre test, 20 estudiantes (76,9%) tiene nivel medio. En el pos test, 22
estudiantes (84,6%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 2 estudiantes (7,7%) tienen un nivel alto. En el pos test, ningln
estudiante (0%) tiene un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
medio respectivamente.
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v" Por lo tanto, se concluye que la no aplicacion del software educativo” Rosetta
Stone” en el grupo de control hace que se mantenga el nivel de capacidad
para completar espacios en blanco en la formacién de palabras en el area
de inglés en los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la

institucion educativa 10236 de la ciudad de Cutervo 2018.

Grafico N° 4
Nivel de capacidad para completar espacios en blanco en la formacion de palabras
en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos; en los

estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236
de la ciudad de Cutervo 2018.

90.00% 84.60%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%

30.00%

20.00%

15.40%  15.40%

10.00%

0.00%

Bajo Medio Alto

B Pre Test ™ Pos Test

Fuente: Tabla N° 4
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Tabla N2 5

Nivel de capacidad para elaborar correctamente un listado de palabras en el area
de inglés, segun la capacidad de produccion de textos en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 3 11.5 3 11.5
Medio 21 81.0 22 85.0
Alto 2 8.0 1 4.0
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucion educativa 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 5 respecto al nivel de capacidad para elaborar correctamente un
listado de palabras en el area de inglés, segun la capacidad de produccion de textos
en los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la Institucion Educativa
N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se observa que:

v En el pre test y pos test, 3 estudiantes (11,5%) tienen un nivel bajo
respectivamente.

v' En el pre test, 21 estudiantes (80,8%) tiene nivel medio. En el pos test, 22
estudiantes (84,6%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 2 estudiantes (7,7%) tienen un nivel alto. En el pos test, 1
estudiante (3,8%) tiene un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
medio respectivamente.

v' Por lo tanto, se concluye que la no aplicacion del software educativo” Rosetta
Stone” en el grupo de control hace que se mantenga el nivel de capacidad
para elaborar correctamente un listado de palabras en el area de inglés en
los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucion educativa
10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Gréafico N° 5

Nivel de capacidad para elaborar correctamente un listado de palabras en el area
de inglés, segun la capacidad de produccion de textos en los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de

Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N° 5
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Tabla N° 6

Nivel de capacidad para discriminar y categorizar las palabras que escucha en el
area de inglés, segun la dimensién de comprension oral en los estudiantes del 5°
grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad Fi % Fi %
Bajo 3 115 1 4.0
Medio 18 69.2 7 27.0
Alto 5 19.2 18 69.2
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 6 respecto al nivel de capacidad para discriminar y categorizar
las palabras que escucha en el area de inglés, segun la dimension de comprension
oral en los estudiantes del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion

Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018 , se observa que:

v' En el pre test, 3 estudiantes (11,5%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 1
estudiantes (4,0%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 18 estudiantes (69,2%) tiene nivel medio. En el pos test, 7
estudiantes (27,0%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 5 estudiantes (19,2%) tiene un nivel alto. En el pos test, 18
estudiantes (69,2%) presentan un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel medio; en
cambio, en el pos test, un mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
alto.

v" Por lo tanto, se concluye que la aplicacion del software educativo "Rosetta
Stone” hizo que mejore el nivel de capacidad para discriminar y categorizar
las palabras que escucha en el area de inglés, en los estudiantes del 5°
grado “B” de la institucién educativa N° 10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Nivel de capacidad para discriminar y categorizar las palabras que escucha en el
area de inglés, segun la dimensién de comprension oral; en los estudiantes del 5°

grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad

de Cutervo 2018.

Gréafico N° 6
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Tabla N° 7

Nivel de capacidad para traducir las palabras del inglés al espafiol en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado
“B” (grupo de experimento) de la Instituciéon Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 17 65.4 1 3.8
Medio 8 31.0 3 11.5
Alto 1 3.8 22 85.0
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 7 respecto al nivel de capacidad para traducir las palabras del
inglés al esparfiol en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos
en los estudiantes del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion

Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018., se observa que:

v' En el pre test, 17 estudiantes (65,4%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 1
estudiante (3,8%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 8 estudiantes (31,0%) tiene nivel medio. En el pos test, 3
estudiantes (11,5%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 1 estudiante (3,8%) tiene un nivel alto. En el pos test, 22
estudiantes (85,0%) presentan un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel bajo; y en
el pos test, un mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel alto.

v" Por lo tanto, se concluye que la aplicacion del software educativo "Rosetta
Stone” hizo que mejore el nivel de capacidad para traducir las palabras del
inglés al espafiol en el area de inglés en los estudiantes del 5° grado “B”
(grupo de experimento) de la institucion educativa 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.
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Nivel de capacidad para traducir las palabras del inglés al espafiol en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado
“B” (grupo de experimento) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de

Cutervo 2018.

Gréafico N° 7
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Tabla N2 8

Nivel de capacidad para traducir las palabras del espafiol al inglés en el area de
inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado
“B” (grupo de experimento) de la Instituciéon Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % Fi %
Bajo 17 65.4 7 27.0
Medio 8 30.8 14 54.0
Alto 1 3.8 5 19.2
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la institucion educativa 10236 de la
ciudad de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 8 respecto al nivel de capacidad para traducir las palabras del
espariol al inglés en el area de inglés, segun la dimension de produccion de textos
en los estudiantes del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion

Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se observa que:

v' En el pre test, 17 estudiantes (65,4%) tienen un nivel bajo. En el pos test, 7
estudiantes (27,0%) presentan un nivel bajo.

v' En el pre test, 8 estudiantes (30,8%) tiene nivel medio. En el pos test, 14
estudiantes (54,0%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 1 estudiante (3,8%) tiene un nivel alto- En el pos test, 5
estudiantes (19,2%) tienen un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel bajo; y en
el pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel medio.

v" Por lo tanto, se concluye que la aplicacion del software educativo” Rosetta
Stone” hizo que mejore el nivel de capacidad para traducir las palabras del
espariol al inglés en el area de inglés en los estudiantes del 5° grado “B”
(grupo de experimento) de la Institucion Educativa 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.
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Gréafico N° 8

Nivel de capacidad para traducir las palabras del espafiol al inglés en el area de

inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5° grado

“B” (grupo de experimento) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.
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Tabla N2 9

Nivel de capacidad para completar espacios en blanco en la formacién de palabras
en inglés, segun la dimension de produccion de textos en los estudiantes del 5°
grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 7 26.9 0 0
Medio 19 73.1 17 65.4
Alto 0 0 9 34.6
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la institucion educativa 10236 de la
ciudad de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 9 respecto al nivel de capacidad para completar espacios en
blanco en la formacion de palabras en el area de inglés en los estudiantes del 5°
grado “B” (grupo de experimento) de la institucion educativa 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018, se observa que:

v' En el pre test, 7estudiantes (26,9%) tienen un nivel bajo. En el pos test,
ningun estudiante tiene el mismo nivel.

v' En el pre test, 19 estudiantes (73,1%) tiene nivel medio. En el pos test, 17
estudiantes (65,4%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, ningun estudiante (0%) tienen un nivel alto. En el pos test, 9
estudiantes (34,6%) tienen un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test y pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
medio respectivamente. Ademas, en el pos test hay un porcentaje importante
de estudiantes que alcanzaron el nivel alto.

v" Por lo tanto, se concluye que la aplicacién del software educativo” Rosetta
Stone” hizo que mejore el nivel de capacidad para completar espacios en
blanco en la formacion de palabras en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la institucién educativa 10236 de
la ciudad de Cutervo 2018.
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Grafico N° 9
Nivel de capacidad para completar espacios en blanco en la formacién de palabras
en inglés, segun la dimension de produccién de textos en los estudiantes del 5°

grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad
de Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N° 9
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Tabla N2 10

Nivel de capacidad para elaborar correctamente un listado de palabras en inglés,
segun la dimension de produccién de textos en los estudiantes del 5° grado “B”
(grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo
2018.

Nivel de Pre Test Pos Test
capacidad fi % fi %
Bajo 2 7.7 0 0
Medio 18 69.2 12 46.2
Alto 6 23.1 14 54.0
Total 26 100 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la institucion educativa 10236 de la
ciudad de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 10 respecto al nivel capacidad para elaborar correctamente un
listado de palabras en inglés, segun la dimension de produccion de textos en los
estudiantes del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion Educativa
N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018., se observa que:

v' En el pre test, 2 estudiantes (7,7%) tienen un nivel bajo. En el pos test,
ningun estudiante (0%) tiene el mismo nivel.

v' En el pre test, 18 estudiantes (69,2%) tiene nivel medio. En el pos test, 12
estudiantes (46,2%) presentan un nivel medio.

v' En el pre test, 6 estudiantes (23,1%) tienen un nivel alto. En el pos test, 14
estudiantes (53,8%) tiene un nivel alto.

INTERPRETACION

v' En el pre test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel medio; en
cambio, en el pos test, el mayor porcentaje de estudiantes tienen un nivel
alto.

v" Por lo tanto, se concluye que la aplicacién del software educativo” Rosetta
Stone” hizo que mejore el nivel de capacidad para elaborar correctamente
un listado de palabras en el area de inglés en los estudiantes del 5° grado
“B” (grupo de experimento) de la institucién educativa 10236 de la ciudad de
Cutervo 2018.
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Nivel de capacidad para elaborar correctamente un listado de palabras en inglés,
segun la dimensién de produccién de textos en los estudiantes del 5° grado “B”

(grupo de experimento) de la Institucién Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo

2018.

Gréafico N° 10
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Fuente: Tabla N° 10
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Tabla N2 11

Distribucion de incremento de vocabulario en el area de inglés y comparacion
entre pre test y pos test de los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) y “B”
(grupo de experimento) de la Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo
2018.

Valoracion | Valoracion Seccién “C” Seccién ’B”
cualitativa | cuantitativa | (Grupo de Control) | (Grupo de Experimento)
Pre test | Pos test | Pre test Pos test
fil % | fi | % fi % fi %
Bajo [0 - 6] 0 0 0 0 0 0 0 0
Medio [7-13] 26 | 100 | 26 | 100 | 26 | 100 0 0
Alto [14 - 20] 0 0 0 0 0 0 26 | 100
TOTAL 26 | 100 | 26 | 100 | 26 100 | 26 100

Fuente: Test de incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes
del 5° grado “C” (grupo de control) y “B” (grupo de experimento) de la institucion
educativa 10236 de la ciudad de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 11 respecto a la distribucion de incremento de vocabulario en el
area de inglés y comparacion entre pre test y pos test de los estudiantes del 5°
grado “C” (grupo de control) y “B” (grupo de experimento) de la institucion educativa
10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se observa que:

e En el Grupo de Control:
- En el pre test y pos test, ningun estudiante (0%) alcanz6 de 0 a 6 puntos.

- En el pre test y pos test, 26 estudiantes (100%) alcanzaron de 7 a 13 puntos
respectivamente.

- En el pre test y pos test, ningun estudiante (0%) alcanzé de 14 a 20 puntos.

e En el Grupo de Experimento:

- En el pre test y pos test, ningun estudiante (0%) alcanzé de 0 a 6 puntos.

- En el pre test, 26 estudiantes (100%) alcanzaron de 7 a 13 puntos; en el pos test,
ningun estudiante (0%) obtuvo igual puntaje.

- En el pre test, ningun estudiante (0%) obtuvo de 14 a 20 puntos; en el pos test, 26
estudiantes (100%) tienen igual puntaje.
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INTERPRETACION

- Al comparar el pre test y pos test del grupo de control se determiné que en ambos
casos el porcentaje total de estudiantes tienen un nivel medio respectivamente.

- Al comparar el pre test y pos test del grupo de experimento se hallé que, en el pre
test, el porcentaje total de los estudiantes tienen un nivel medio; y en el pos test, el
porcentaje total de los estudiantes tienen un nivel alto.

- En consecuencia, se concluye que la aplicacién del software educativo "Rosetta
Stone” como un recurso en cada sesion de aprendizaje hizo que mejore el nivel de
incremento de vocabulario en el area de inglés en los estudiantes del 5° grado “B”
(grupo de experimento) de la institucién educativa 10236 de la ciudad de Cutervo
2018.

Grafico N°11.1

Distribucion de incremento de vocabulario del inglés y comparacion entre pre testy
pos test de los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) de la institucion
educativa 10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N° 11
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Gréafico N° 11.2

Distribucion de incremento de vocabulario del inglés y comparacion entre pre test
y pos test de los estudiantes del 5° grado “B” (grupo de experimento) de la
Institucion Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N° 11
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Estadisticos descriptivos del nivel de incremento de vocabulario del inglés y
comparacién entre pre test y pos test de los estudiantes del 5° grado “C” (grupo de

control) y 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucién Educativa N°10236

de la ciudad de Cutervo 2018.

Tabla N2 12

Estadistico Grupo de control Grupo de experimento
Pre test Pos test Pre test Pos test
Media Aritmética 10 10 10 17
Desviacion Estandar 0 0 0 0
Coeficiente de Variacion 0% 0% 0% 0%
TOTAL 26 26

Fuente: Test de incremento de vocabulario del inglés en los estudiantes del 5°
grado “’C”” (grupo de control) y 5° grado “B” (grupo de experimento) de la Institucion

Educativa N°10236 de la ciudad de Cutervo 2018.

ANALISIS

Segun la Tabla N° 12 respecto a los estadisticos descriptivos del nivel de
incremento de vocabulario del inglés y comparacion entre pre test y pos test de los
estudiantes del 5° grado “C” (grupo de control) y 5° grado “B” (grupo de
experimento) de la institucion educativa 10236 de la ciudad de Cutervo 2018, se

observa que:

e En el Grupo de Control:

v' En el pre test y pos test, los estudiantes alcanzaron: un promedio igual a 10

puntos; desviacion estandar igual a O puntos con respecto a la media; y una

desviacién estandar igual que el 0% respectivamente.

e En el Grupo de Experimento:

v' En el pre test, los estudiantes alcanzaron un promedio igual a 10 puntos; y
en el pos test 17 puntos. En el pre test y pos test: la desviacion estandar

alcanzada fue de 0 puntos con respecto a la media; y una desviacion

estandar igual que el 0% respectivamente.
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INTERPRETACION

v' Al comparar los estadisticos del Grupo de control, se observa que, en el
pre test y el pos test, el promedio es el mismo: 10 puntos
respectivamente.

v' Al comparar los estadisticos del Grupo de Experimento, se observa que:
el calificativo promedio vari6 de 10 puntos (pre test) a 17 puntos (pos
test).
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1. CONCLUSIONES
Los resultados interpretados en el estudio originan las conclusiones siguientes:

a). Conla aplicacién de un pre test en el &rea de inglés de los estudiantes del quinto
grado “B” (Grupo de Experimento) de la Institucion Educativa Primaria N° 10236
en la ciudad de Cutervo en el afio 2015 se diagnosticd que el incremento de su
vocabulario se encontraba en promedio en 10 puntos.

b). Se utiliz6 como herramienta motivante el software educativo “Rosetta Stone” en
cada sesion de aprendizaje experimental para el incremento de vocabulario en el
area de inglés en los estudiantes del quinto grado “B” de la Institucion Educativa
Primaria N° 10236 en la ciudad de Cutervo en el afio 2015 . Esto se vio reflejado
en el incremento de vocabulario de los estudiantes variando de un nivel medio a

otro nivel alto.

c). Al terminar la investigacion y luego de haber aplicado el software educativo
‘Rosetta Stone” en las sesiones experimentales de investigacion se logro
incrementar el vocabulario en el area de inglés en los estudiantes del quinto grado
“B” de la Institucion Educativa Primaria N° 10236 en la ciudad de Cutervo en el aiio
2015.

d). Comparados los resultados obtenidos antes y después de la utilizacion del
software educativo “Rosetta Stone” permitié medir el nivel del vocabulario en el
area de lengua extranjera: inglés en los estudiantes del quinto grado “B” de la
Institucion Educativa Primaria N° 10236 en la ciudad de Cutervo en el afio 2015.
Siendo en el pre test un nivel medio ( 10 puntos en promedio); y en el pos test un

nivel alto (17 puntos en promedio).
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2. SUGERENCIAS Y/O RECOMENDACIONES

a). Se sugiere al Director de la Institucién Educativa Primaria N° 10236 para que
promueva entre sus docentes en la direccion del aprendizaje de sus nifios la
utilizacion de herramientas como es el caso del software educativo “Rosetta Stone”

gue motiven y contribuyan con el incremento del vocabulario en el idioma — inglés

b). Alosrepresentantes de la UGEL Cutervo, que difundan a nivel de su jurisdicciéon
a directores y docentes de las Instituciones Educativas Primarias, para que
consideren en sus actividades pedagdgicas la utilizacion del software educativo
“‘Rosetta Stone” para mejorar los aprendizajes de los nifios en el incremento de su

vocabulario en el proceso de escritura y expresion oral en el Idioma — Inglés.

c). A las autoridades educativas del ambito de Cutervo, deben fomentar la
utilizacion del software educativo “Rosetta Stone” por cuanto es una estrategia
interactiva y divertida, ya que le permite al docente motivar a los estudiantes
haciendo que ellos aprendan nuevos conocimientos de manera interactiva
siguiendo ciertas especificaciones técnicas, estéticas y académicas respecto al

desarrollo de esta propuesta tecnoldgica.
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NIVEL DEL INCREMENTO DE VOCABULARIO EN EL AREA DE INGLES EN LOS ESTUDIANTES DEL 5° GRADO “B” (GRUPO

ANEXOS

CUADRO N°1

EXPERIMENTAL) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 10236 DE LA CIUDAD DE CUTERVO 2018

N | Discrimina y categoriza las | Traduce las palabras del | Traduce las palabras del Completa espacios en TOTAL
palabras que escucha (s Inglés al Espafiol Espafiol al Inglés blanco para formar Elabora correctamente (20 puntos)
puntos) (3 puntos) palabras un |IStad0 pa|abraS
( 3 puntos) (4 puntos) (4 puntos)
Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre Nivel Pos Nivel
Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel test test

1 6 Alto 6 Alto 1 Bajo 2,5 Alto 0,5 Bajo 2 Medio 1 Bajo 2 Medio 2,5 Medio 4 Alto 11 Medio | 18 Alto
2 6 Alto 6 Alto 1 Bajo 2,5 Alto 0,5 Bajo 2,5 Alto 1 Bajo 3 Medio 2,5 Medio 3 Medio 11 Medio | 17 Alto
3 4 Medio 6 Alto 1 Bajo 2 Medio 0,5 Bajo 2 Medio 1,5 Medio 3 Medio 2,5 Medio 4 Alto 10 Medio | 17 Alto
4 4 Medio 6 Alto 1 Bajo 1 Bajo 0,5 Bajo 2,5 Alto 2 Medio 2,5 Medio 3 Medio 4 Alto 11 Medio | 16 Alto
5 6 Alto 4 Medio 1,5 Medio 3 Alto 0,5 Bajo 1,5 Medio 2 Medio 4 Alto 3 Medio 3,5 Alto 13 Medio 16 Alto
6 4 Medio 6 Alto 1 Bajo 3 Alto 0,5 Bajo 1 Bajo 1,5 Medio 3,5 Alto 3 Medio 3 Medio 10 Medio | 17 Alto
7 6 Alto 6 Alto 0,5 Medio 3 Alto 0,5 Bajo 1,5 Medio 3 Medio 3 Medio 2 Medio 3 Medio 12 Medio 17 Alto
8 4 Medio 4 Medio 1,5 Medio 3 Alto 0,5 Bajo 2 Medio 1,5 Medio 3,5 Alto 3 Medio 3,5 Alto 11 Medio 16 Alto
9 4 Medio 2 Bajo 1 Bajo 3 Alto 0,5 Bajo 2 Medio 1,5 Medio 3 Medio 3 Medio 4 Alto 10 Medio | 14 Alto
10 | 4 Medio 4 Medio 1,5 Medio 2,5 Alto 0,5 Bajo 1,5 Medio 1 Bajo 4 Alto 3 Medio 3 Medio 10 Medio 16 Alto
11 | 4 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 3 Alto 0,5 Bajo 1,5 Medio 2 Medio 3,5 Alto 2,5 Medio 4 Alto 10 Medio 16 Alto
12 | 4 Medio 6 Alto 1 Bajo 3 Alto 0,5 Bajo 1 Bajo 2 Medio 3,5 Alto 3 Medio 2 Medio 11 Medio | 16 Alto
13 | 4 Medio 6 Alto 1,5 Medio 3 Alto 1 Bajo 1 Bajo 1,5 Medio 1,5 Medio 2,5 Medio 4 Alto 11 Medio 16 Alto
14 | 6 Alto 6 Alto 0 Bajo 2,5 Alto 0 Bajo 2,5 Alto 2 Medio 2 Medio 1,5 Medio 3 Medio 10 Medio 16 Alto
15 | 4 Medio 4 Medio 1 Bajo 3 Alto 0,5 Bajo 2 Medio 1,5 Medio 2 Medio 3 Medio 4 Alto 10 Medio | 15 Alto
16 | 4 Medio 6 Alto 2 Medio 1,5 Medio 1 Bajo 2 Medio 1,5 Medio 3,5 Alto 1,5 Medio 4 Alto 10 Medio 17 Alto
17 | 4 Medio 6 Alto 2,5 Alto 2,5 Alto 1 Bajo 1 Bajo 2 Medio 4 Alto 3 Medio 3 Medio 13 Medio 17 Alto
18 | 4 Medio 6 Alto 0,5 Bajo 3 Alto 1,5 Medio 2 Medio 1 Bajo 4 Alto 3,5 Alto 3 Medio 11 Medio 18 Alto
19 | 2 Bajo 6 Alto 0,5 Bajo 3 Alto 2,5 Alto 1 Bajo 1 Bajo 2,5 Medio 2 Medio 4 Alto 8 Medio | 17 Alto
20 | 4 Medio 6 Alto 0,5 Bajo 3 Alto 2 Medio 1,5 Medio 1 Bajo 2,5 Medio 3,5 Alto 3 Medio 11 Medio 16 Alto
21 | 4 Medio 6 Alto 0,5 Bajo 3 Alto 2 Medio 0,5 Bajo 3 Medio 3 Medio 3,5 Alto 3 Medio 13 Medio 16 Alto
22 2 Bajo 4 Medio 0,5 Bajo 3 Alto 2 Medio 2 Medio 3 Medio 3 Medio 3,5 Alto 3 Medio 11 Medio 15 Alto
23 2 Bajo 4 Medio 1 Bajo 3 Alto 2 Medio 2,5 Alto 3 Medio 3 Medio 4 Alto 3,5 Alto 12 Medio 16 Alto
24 | 4 Medio 6 Alto 0,5 Bajo 3 Alto 2 Medio 2 Medio 1 Bajo 2,5 Medio 3,5 Alto 3,5 Alto 11 Medio 17 Alto
25 | 4 Medio 6 Alto 2 Medio 3 Alto 2 Medio 2,5 Alto 3 Medio 2 Medio 1 Bajo 3,5 Alto 12 Medio 17 Alto
26 | 4 Medio 6 Alto 2 Medio 1,5 Medio 2 Medio 1 Bajo 3 Medio 3 Medio 0,5 Bajo 2,5 Medio 12 Medio 14 Alto
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Valoracién por indicador del incremento de vocabulario en el area de idiomas —inglés

Dimension

Indicador

Cualitativa

Cuantitativa

COMPRENCION ORAL

Discrimina y categoriza las palabras que escucha

Bajo

0-2

Medio

Alto

PRODUCCION DE TEXTOS

Traduce las palabras del Inglés al Espafiol

Bajo

3-4
5-6
0-1

Medio

Alto

WIN|

Traduce las palabras del Espariol al Inglés

Bajo

Medio

Alto

WIN|

Completa espacios en blanco para formar palabras

Bajo

Medio

NO
1
wW|F

Alto

N

Elabora correctamente un listado palabras

Bajo

Medio

N[O
1

Alto

Nivel Cualitativo | Cuantitativo
Bajo 0-6
Incremento de vocabulario | Medio 7-13
Alto 14 - 20

Valoracion del nivel de incremento de vocabulario en el area de idiomas — inglés
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NIVEL DEL INCREMENTO DE VOCABULARIO EN EL AREA DE INGLES EN LOS ESTUDIANTES DEL 5° GRADO “C” (GRUPO

CUADRO N° 2

DE CONTROL) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 10236 DE LA CIUDAD DE CUTERVO 2018

N° Discrimina y categoriza las palabras que Traduce las palabras del Inglés al Traduce las palabras del Espafiol al Completa espacios en blanco para Elabora correctamente un listado palabras TOTAL
escucha Espafiol Inglés formar palabras (4 puntos) (20 puntos)
(6 puntos) (3 puntos) ( 3 puntos) (4 puntos)
Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre Nivel Pos Nivel
Punt Nivel Pun Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel Punt Nivel test test
t
1 2 Bajo 3 Medio 1,5 Medi 0,5 Bajo 1,5 Medi 1 Bajo 0,5 Bajo 2 Medi 2,5 Medio 2 Medio 08 Medi 08 Medi
o o o o o
2 4 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 1 Bajo 1,5 Medi 2 Medi 1,5 Medi 1 Bajo 1 Bajo 3 Medio 09 Medi 11 Medi
o o o o o
3 4 Medio 4 Medio 1 Bajo 0,5 Bajo 1,5 Medi 0,5 Bajo 2,5 Alto 3 Medi 1,5 Medio 3 Medio 10 Medi 11 Medi
o o o o
4 6 Alto 6 Alto 1 Bajo 1 Bajo 0,5 Bajo 0 Bajo 2 Medi 2 Medi 2,5 Medio 3 Medio 12 Medi 12 Medi
o o o o
5 3 Medio 4 Medio 3 Alto 0,5 Bajo 1,5 Medi 1,5 Medi 2,5 Medi 2,5 Medi 2,5 Medio 2 Medio 11 Medi 11 Medi
o o o o o o
6 3 Medio 5 Alto 1,5 Medi 0,5 Bajo 0 Bajo 0,5 Bajo 2,5 Medi 2,5 Medi 2,5 Medio 1 Bajo 10 Medi 10 Medi
o o o o o
7 4 Medio 3 Medio 1 Bajo 1,5 Medi 0,5 Bajo 1 Bajo 2,5 Medi 1 Bajo 3 Medio 2,5 Medio 11 Medi 09 Medi
o o o o
8 3 Medio 4 Medio 1 Bajo 0,5 Bajo 0 Bajo 0,5 Bajo 2 Medi 3 Medi 2 Medio 2 Medio 09 Medi 10 Medi
o o o o
9 4 Medio 3 Medio 0,5 Bajo 0,5 Bajo 0,5 Bajo 0,5 Bajo 2 Medi 2 Medi 3 Medio 2 Medio 10 Medi 08 Medi
o o o o
10 4 Medio 6 Alto 0,5 Bajo 1 Bajo 1,5 Medi 0,5 Bajo 1,5 Medi 1,5 Medi 3 Medio 3 Medio 11 Medi 12 Medi
o o o o o
11 3 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 1 Bajo 1 Bajo 0,5 Bajo 2,5 Medi 2 Medi 2 Medio 2,5 Medio 09 Medi 10 Medi
o o o o
12 5 Alto 5 Alto 1 Bajo 1 Bajo 0,5 Bajo 1 Bajo 2 Medi 3 Medi 3,5 Alto 2 Medio 12 Medi 12 Medi
o o o o
13 4 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 1,5 Medi 1 Bajo 0 Bajo 2 Medi 2 Medi 3 Medio 3 Medio 11 Medi 11 Medi
o o o o o
14 4 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 2 Medi 1 Bajo 2 Medi 2,5 Medi 3 Medi 2 Medio 1 Bajo 10 Medi 12 Medi
o o o o o o
15 4 Medio 4 Medio 0 Bajo 1 Bajo 0,5 Bajo 0 Bajo 2,5 Medi 1,5 Medi 2 Medio 3,5 Alto 09 Medi 10 Medi
o o o o
16 3 Medio 2 Bajo 0,5 Bajo 2,5 Alto 1 Bajo 1 Bajo 1 Bajo 2,5 Medi 2,5 Medio 3 Medio 08 Medi 11 Medi
o o o
17 4 Medio 4 Medio 0,5 Bajo 2,5 Alto 0,5 Bajo 0,5 Bajo 3,5 Alto 2 Medi 2,5 Medio 3 Medio 11 Medi 12 Medi
o o o
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18 Alto Medio 0 Bajo 1,5 Medi 0,5 Bajo 0,5 Bajo 2 Medi 2 Medi 1,5 Medio 3 Medio 09 Medi 11 Medi
o o o o o

19 Bajo Medio 2 Medi 1 Bajo 1 Bajo 0 Bajo 2,5 Medi 2,5 Medi 2 Medio 3 Medio 10 Medi 11 Medi
[ o o o o

20 Medio Bajo 1,5 Medi 0,5 Bajo 0,5 Bajo 1,5 Medi 2,5 Medi 2,5 Medi 0 Bajo 0,5 Bajo 09 Medi 07 Medi
[ o o o o o

21 Medio Medio 2,5 Alto 1,5 Medi 0,5 Bajo 0,5 Bajo 2,5 Medi 1,5 Medi 1 Bajo 2,5 Medio 11 Medi 10 Medi
o o o o o

22 Bajo Medio 2 Medi 3 Alto 1,5 Medi 0,5 Bajo 0,5 Bajo 1 Bajo 2,5 Medio 2,5 Medio 09 Medi 11 Medi
o o o o

23 Medio Medio 1,5 Medi 2 Medi 0 Bajo 0,5 Bajo 2 Medi 1 Bajo 3,5 Alto 3 Medio 11 Medi 11 Medi
o o o o o

24 Medio Medio 3 Alto 2 Medi 0 Bajo 2 Medi 1 Bajo 15 Medi 3 Medio 2 Medio 11 Medi 12 Medi
o o o o o

25 Medio Medio 1 Bajo 0,5 Bajo 0 Bajo 1 Bajo 2 Medi 2,5 Medi 1,5 Medio 2 Medio 08 Medi 10 Medi
o o o o

26 Medio Medio 0,5 Bajo 2 Medi 0,5 Bajo 0 Bajo 2 Medi 3 Medi 2,5 Medio 2,5 Medio 10 Medi 12 Medi
o o o o o

Valoracion por indicador del incremento de vocabulario en el area de idiomas —inglés

Dimensidn Indicador Cualitativa | Cuantitativa
) Discrimina y categoriza las palabras que escucha. | Bajo 0-2
COMPRENCION ORAL Medio 3-4
Alto 5-6
Traduce las palabras del Inglés al Espafiol Bajo 0-1
Medio 2
Alto 3
Traduce las palabras del Espafiol al Inglés Bajo 0-1
) Medio 2
PRODUCCION DE TEXTOS Alto 3
Completa espacios en blanco para formar palabras Bajo 0-1
Medio 2-3
Alto 4
Elabora correctamente un listado palabras Bajo 0-1
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Medio

Alto

Valoracién del nivel de incremento de vocabulario en el area de idiomas — inglés

Nivel Cualitativo | Cuantitativo
Bajo 0-6
Incremento de vocabulario | Medio 7-13
Alto 14 - 20
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SESION DE APRENDIZAJE

NUMERO DE SESION

312

TiTULO DE LA SESION

THE FOOD

NUMERO DE SESION UNIDAD DIDACTICA NUMERO DE SEMANA
1 (2 horas) UNIDADES DE APRENDIZAJE 02
APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES

dentifica del e Reconoce los alimentos
e |dentifica la intencion de R s
Comprende textos en lngles en Imagenes.
] autor
escritos

Comprende la

.. e Hace uso de una correcta
expresion oral e Se expresa oralmente

pronunciacion.

SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (10 minutos)

e El practicante formador saluda a los estudiantes.

e Luego, motiva a la clase al simular preparar un desayuno comun con dibujos en la
pizarra, para esto pregunta a los estudiantes ;Que necesitamos para preparar un
desayuno? Participan los nifios y nifias.

i
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e Los nifios y nifias mencionan algunas otros alimentos conocidos en inglés.

DESARROLLO (45 minutos)

e Sepresentaen el proyector imagenes de algunos alimentos en inglés (vocabulario). Todos
pronunciany repiten en inglés.

apple

rice

coffee

e Seelabora algunas oraciones simples con la participacion de los nifios y nifias (utiliza lo
aprendido en la clase anterior) para lograr un aprendizaje mas completo con el nuevo

vocabulario mostrado.

They are eating bread

He is drinking milk
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CIERRE (35 minutos)
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¢ El practicante formador realiza una actividad de valoracién de capacidades de los
estudiantes, a través de la practica e interaccion con el software Rosetta Stone.
e Se monitorea el trabajo de los estudiantes respondiendo sus preguntas y

absolviendo dudas.

136



Metacognicién:

Los estudiantes responden las siguientes preguntas:

e How do you feel?
o What did we learn?

TAREA POR TRABAJAR EN CASA

> No se asignaré tarea para la casa.
RECURSOS

1. Pizarra

2. Proyector multimedia

3. Computadoras

4. Rosetta Stone - software educativo.

DOCENTE OBSERVADOR

DIRECTORDE LA I. E.
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