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RESUMEN

El estudio intitulado “Actividades Multimedia interactivas desarrolladas con Scratch
como estrategia de Retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion educativa inicial
publica de la ciudad del Cusco 2023, tuvo por objetivo principal determinar en qué medida
las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser utiles como
estrategia de Retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion educativa inicial
publica de la ciudad del Cusco 2023. El estudio se enmarca metodoldgicamente en un
enfoque cuantitativo, con un disefio de investigacion preexperimental, de tipo pre test y post
test con un solo grupo. La muestra consiste en 30 estudiantes, con doce nifios y dieciocho
nifias. Los resultados demostraron que, en efecto, las actividades multimedia interactivas
desarrolladas con Scratch si son efectivas como estrategias de retroalimentacion en nifios de
3 afos de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023 del distrito
de Wanchagq, ya que la prueba de t de student dio un indice de 18,491 y valor de significancia
bilateral de 0,000 el cual es menor al 0.05, lo cual nos indicaria que debemos rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hipdtesis alternativa o hipotesis de investigacion. Dando validez
a nuestra hipétesis general de investigacion y demostrando una relacion favorecedora entre

las variables, dando como resultado una evidente mejora de los aprendizajes.

Palabras clave: Actividades multimedia interactivas, Scratch, Retroalimentacién.



ABSTRACT

The thesis titled "Interactive Multimedia Activities Developed with Scratch as a
Feedback Strategy for 3-Year-Old Children in a Public Early Childhood Education
Institution in the City of Cusco 2023" aimed to determine to what extent interactive
multimedia activities developed with Scratch can be useful as a feedback strategy for 3-year-
old children in a public early childhood education institution in the city of Cusco in 2023.
The study is methodologically framed within a quantitative approach, with a pre-
experimental research design, specifically a pre-test and post-test with a single group. The
sample consists of 30 students, including twelve boys and eighteen girls. The results
demonstrated that interactive multimedia activities developed with Scratch are indeed
effective as feedback strategies for 3-year-old children in a public early childhood education
institution in the city of Cusco, specifically in the district of Wanchag. This is supported by
the student t-test, which yielded a t-value of 18.491 and a bilateral significance value of
0.000, which is less than 0.05. This indicates that we should reject the null hypothesis and
accept the alternative hypothesis or research hypothesis. Validating our overall research
hypothesis and demonstrating a favorable relationship between the variables, resulting in a

clear improvement in learning.

Keywords: Interactive multimedia activities, Scratch, Feedback.
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CAPITULO | - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema.

En la institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco del distrito de
Wanchag, institucion en donde muchos nifios de la zona asisten, siendo més especifica
en la Urbanizacion Santa Rosa de Magisterio, en donde los nifios provienen de familias
de un nivel socioecondmico regular, con acceso a internet y dispositivos electrénicos,
se pudo observar en diferentes casos en donde la actividad o experiencia de aprendizaje
no es interiorizada de manera adecuada, ademas, los procesos de retroalimentacion
tradicionales no eran suficientes para que los nifios se mantengan motivados en las
actividades trabajadas como para llegar a un nivel de interiorizacion del conocimiento

adecuado para convertir la sesion de clase en una situacion significativa.

Dentro de este problema, se pudieron identificar algunas causas: en primer
lugar: la falta de enfoque en el aprendizaje del estudiante: debido a que los procesos
de retroalimentacion tradicionales se centran en la evaluacion del rendimiento del
estudiante mas que el aprendizaje en si o sus metodos, haciendo que la
retroalimentacion sea un proceso poco Util y hasta mecanico para el estudiante en
términos de mejorar su aprendizaje; en segundo lugar, la falta de variedad en la
retroalimentacion. Pues en la metodologia tradicional de generar este proceso se da en
manera de preguntas simples y esperables, comentarios vagos y respuestas basicas y
sin mayor trasfondo, por lo que no es suficiente para abordar e intervenir en las
necesidades individuales de los estudiantes. Haciendo a su vez, menos efectivo el

proceso de retroalimentacion.
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En tercer lugar, la falta de retroalimentacion oportuna, debido a que, en la
mayoria de veces, la retroalimentacion se da después de un periodo prolongado de
recoleccién de aprendizaje, por lo que para el estudiante y méas auin en el nivel inicial,
puede ser dificil hacer un recuento de lo aprendido y de esa manera corregir sus errores

y mejorar su aprendizaje de manera consiente.

Si este problema no se soluciona, estariamos enfrentando en posterioridad
diferentes problemas serios en el desarrollo académico de los estudiantes. Para
empezar, tendriamos falta de mejora en los aprendizajes, pues los estudiantes no
afrontan ni identifican sus debilidades, por lo que mejorar sera un camino dificil de
conseguir. Ademas, la desmotivacion y la debilitacion de su estabilidad emocional
puede ser una de las consecuencias de este problema, puesto a que, si la
retroalimentacion se centra en la evaluacion en lugar de una retroalimentacion
constructiva, sin lugar a duda desmotivara al estudiante y reducird su interés en
aprender. Esto, sumado a que el estudiante podra presentar dificultades para expresar
sus necesidades, puesto a que las retroalimentaciones se dan de manera unidireccional,

sin escuchar al estudiante o tener en cuenta sus potencialidades.

En conclusion, si este problema no se soluciona, estariamos presentando
inconvenientes serios en su aprendizaje, pues no tener un sistema de retroalimentacion
efectivo en donde podamos realmente observar el trabajo evidenciando el logro del
aprendizaje esperado en posterioridad podria provocar problemas de desempefio

académico, autoestima e incluso en casos mas severos, desercion escolar.

Se cree firmemente que una de las alternativas de solucion es potenciar estas
habilidades en base al uso tecnoldgico, ya que las funcionalidades y las prestaciones
de software educativo son muy amplias hoy en dia, ademas, la sociedad informatica
actual provee una serie de herramientas de software libres las cuales no necesariamente
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exigen comprar licencias o ser excesivamente costosas por lo que esta solucion podria

ser accesible hasta en entornos con recursos limitados.

1.2. Formulacién del Problema

1.2.1 Formulacion del problema general

¢En qué medida las actividades Multimedia interactiva desarrolladas con Scratch
pueden ser Utiles como estrategia de Retroalimentacién en nifios de 3 afios de una

institucién educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023?

1.2.2. Formulacion de problemas especificos
1° ¢En qué medida las actividades Multimedia interactiva desarrolladas con Scratch
pueden ser Utiles como estrategia de fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3
afios de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023?
2° ¢En qué medida las actividades Multimedia interactiva desarrolladas con Scratch
pueden ser utiles como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3
afios de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 20237
3° ¢En qué medida las actividades Multimedia interactiva desarrolladas con Scratch
pueden ser Gtiles como estrategia de desarrollo de la metacognicidn en nifios de 3 afios

de una institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 20237

1.3. Objetivos de la Investigacion

El objetivo de la investigacion es determinar como las actividades Multimedia
interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser Utiles como estrategia de
Retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion educativa inicial publica de

la ciudad del Cusco 2023
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1.3.1. Objetivo general.

Determinar en qué medida las actividades Multimedia interactiva
desarrolladas con Scratch pueden ser Gtiles como estrategia de Retroalimentacion en
nifios de 3 afios de una institucidn educativa inicial publica de la ciudad del Cusco

2023

1.3.2. Objetivos especificos.

1.4.

1° Determinar si la aplicacion de las actividades Multimedia interactiva desarrolladas
con Scratch pueden ser Gtiles es como estrategia de fortalecimiento de los aprendizajes
en nifos de 3 afios de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco
2023

2° - Determinar si la aplicacion de las actividades Multimedia interactiva desarrolladas
con Scratch pueden ser Utiles como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en
nifios de 3 afos de una institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco
2023.

3° Determinar si la aplicacion de las actividades Multimedia interactiva desarrolladas
con Scratch pueden ser Utiles como estrategia de desarrollo de la meta cognicion en
nifios de 3 afos de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco

2023.

Justificacion e importancia del estudio.

Conveniencia: Se eligié Scratch como una solucion inmediata para el disefio de
aplicaciones innovadoras para el proceso de retroalimentacion por su practicidad, por
ser software de licencia gratuita, por ser sencillo de utilizar y por ser multifacético para

el trabajo pedagdgico.
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B. Relevancia social: Ofrecer una alternativa que pueda incrementar la calidad de la
educacion, reforzando la calidad y los procesos de retroalimentacion, ofreciendo
maneras entretenidas y dindmicas a los estudiantes, ademas de dar una opcion
innovadora a los docentes para poder ofrecer mejores estrategias en su préctica

pedagogica.

C. Valor tedrico: Potenciar los procesos de retroalimentacion dentro de las experiencias
de aprendizaje, pudiendo velar por un aprendizaje significativo realmente efectivo y

mejorando el cierre de las actividades realizadas en el aula.

D. Implicancias précticas: Estas actividades tendran gran impacto en el proceso de
retroalimentacion en la practica pedagogica, pues dard alternativas innovadoras,

divertidas e interactivas para la ejecucion del proceso de retroalimentacion.

E. Valor metodologico: Las actividades multimedia seran de gran utilidad para el campo
educativo, pues va a revolucionar la forma tradicional del proceso de la
retroalimentacion. Asimismo los instrumentos elaborados para recoger la informacion
de la presente tesis podra servir de referencia para futuras investigaciones en el campo

educativo.
1.5. Delimitacion de la investigacion.
1.5.1. Delimitacion Espacial:

El presente trabajo se aplico en nifios de 3 afios de una institucion educativa
inicial publica del distrito de Wanchag, Ciudad del Cusco, Provincia y Region Cusco,

Perq.
1.5.2. Delimitacién Temporal:

La aplicacion de la presente investigacion se realiz6 en el afio 2023 y la

sistematizacion se ha ejecutado en el 2024
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1.5.3. Delimitacion: social

El estudio en cuestidn se ha realizado en la poblacion de los nifios de 3 afios de una

institucién educativa inicial publica de la ciudad de Cusco.

1.6. Limitacion de la investigacion.

Como parte de las limitaciones que la investigacion podria presentar podrian
encontrarse con dificultades en factor tiempo de elaboracién de cada una de las actividades
multimedia. Ademas, en otros entornos como por ejemplo en los rurales, puede darse el caso
que no tendrian las herramientas tecnoldgicas necesarias para poder implementar este tipo
de herramientas, ademas del riesgo del mal uso de usuario si en caso los docentes no estan
lo suficientemente capacitados en el uso de pizarras inteligentes o herramientas informaticas
orientadas al sector educacion, por lo que podria significar un posible problema y riesgo de

desconfigurar los dispositivos electronicos.

18



2.1.

CAPITULO Il -MARCO TEORICO CONCEPTUAL.

Antecedentes de la investigacion.

Avalos (2017) Determiné que la aplicacion del software de programacion
SCRATCH desarrolla positivamente el pensamiento creativo de los estudiantes del
5to grado de secundaria — I.E. “Melchorita Saravia” - Grocio Prado, 2017. — El post
test aplicado a los estudiantes 5° “C” demuestra que el nivel de su capacidad creativa
fue satisfactorio (logrado) en un 95%. — Los datos obtenidos de la investigacion han
permitido establecer que el valor que alcanza “T” Student experimental (32,895) es
superior al valor tabular (1,7081), con un nivel de confianza de 95%, lo que permite
determinar que la aplicacion del software de programacion scratch para desarrollar
el pensamiento creativo de los estudiantes del 5to grado de secundaria — I.E.
“Melchorita Saravia” - Grocio Prado, 2017. La aplicacion del taller de aplicacion
del software de programacion SCRATCH desarrollé significativamente el
pensamiento creativo de los estudiantes del 5to grado de secundaria — I.E.
“Melchorita Saravia” - Grocio Prado, 2017.

Vega (2016) tuvo como objetivo Investigar la incidencia existente entre el rincon con
Scratch con el curriculo de educacion inicial hallado en los alumnos del CDI Caritas
Felices durante el periodo lectivo 2015, por medio del taller se ofrece la oportunidad
a los docentes del CDI caritas felices de lanzarse a disefiar y crear, no solo escuchar,
observar y utilizar. Se ofrece oportunidades a los aprendices de practicar actividades
que son personalmente relevantes y significativas. Se ofrece oportunidades a los

docentes de interaccionar con otras personas actuando como publico, guias o
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cocreadores. Ofrece oportunidades a los aprendices para revisar y recapacitar sobre
Su proceso creativo.

Contreras (2021) en su investigacion” Retroalimentacion virtual y proceso de
ensefianza de los docentes del nivel inicial, Saposoa — 2021” buscé determinar la
relacién entre retroalimentacion virtual con el proceso de ensefianza del docente del
nivel inicial, Saposoa - 2021. El tipo de investigacién fue basica, disefio no
experimental, la poblacién y muestra estuvo conformada por 21 docentes, la técnica
fue la encuesta y el instrumento fue el cuestionario. Los resultados del nivel de las
dimensiones de retroalimentacion virtual: En cuanto al establecimiento de
retroalimentacion, fue malo en un 62 % y 38 % regular. Respecto al proceso de
ensefanza, fue regular de 62 %. En cuanto desempefio profesional fue bueno con un
24 %. Concluyendo que, existe relacion significativa entre retroalimentacion virtual
con el proceso de ensefianza docente del nivel inicial, Saposoa - 2021, segun el
coeficiente de Spearman fue de 0.869 (correlacion positiva alta) y un p-valor igual a
0,000 (p-valor <0.01); ademas, el 75.51 % hay influencia entre variables.

Del Aguila (2021) en su estudio “Retroalimentacién Formativa y Desarrollo Socio -
Afectivo en Nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 481 Fray Martin - Pucallpa,
2021”, tuvo como objetivo general determinar la relacion existente entre la
retroalimentacion formativa y el desarrollo socio- afectivo en nifios de educacion
inicial de la institucién educativa inicial N° 481 Fray Martin- Pucallpa, 2021. Desde
el punto de vista metodoldgico, el estudio fue desarrollado bajo el enfoque
cuantitativo, dentro del paradigma positivista, con un nivel correlacional. El disefio
seleccionado para esta investigacion fue de campo, no experimental y se aplicé un
muestreo no probabilistico o por conveniencia, quedando la muestra conformada por

20 docentes y 5 auxiliares docentes, quedando la muestra conformada por 25 sujetos
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o0 individuos. Se pudo concluir que: existe relacion entre la retroalimentacion
formativa y el desarrollo socio-afectivo en nifios de la institucién educativa inicial
N° 481 Fray Martin —Pucallpa, 2021; ya que la prueba estadistica demuestra la
existencia de una relacion entre las variables en estudio(r=0,627). Por otro lado, se
obtuvo un nivel de significancia de 0,012 el cual se encuentra por debajo del p.valor
que es de 0,05, por lo que se puede decir que dicha relacion existente es, ademas,
estadisticamente significativa. En ese sentido, se acepta la hipotesis de investigacion
y se rechaza la hipdtesis nula; es decir, existe relacion entre la retroalimentacion
formativa y el desarrollo socio-efectivo.

Martinez Jonda (2021) en su estudio “Estrategias de retroalimentacion y la
evaluacion formativa de las docentes del nivel de educacion inicial de la Provincia
De Chincha- 2019” tuvo como objetivo fundamental fue determinar la relacion entre
las variables estudiadas. La investigacion corresponde al tipo sustantiva, con disefio
descriptivo correlacional, la que participaron como poblacion y muestra de estudio
censal las docentes de educacion inicial de la Provincia de Chincha, que fueron un
total de 76. Cada una de las variables estuvo constituida por tres dimensiones. La
investigacion tuvo lugar en la Provincia de Chincha. La variable estrategias de
retroalimentacion, estuvo formada por tres dimensiones (estrategia constructiva,
apreciativa y reflexiva) y la variable evaluacion formativa también estuvo
conformada por tres dimensiones (accion educativa, juicio de valor y actividad de
aprendizaje). Los resultados de la investigacidn sefialan que entre las estrategias de
retroalimentacion y la evaluacion formativa existe una relacion directa y significativa
al obtener un valor de 0,953 y un valor de significancia de p=0,000, lo que confirma
que el Ministerio de Educacion de nuestro pais viene realizando un buen trabajo en

el nivel de Educacidn Inicial con todas (0s) los docentes que laboran en el nivel.

21



2.2.

Bases tedrico-cientificas.

2.2.1.Plataforma de programacion visual Scratch

Scratch es una plataforma de programacién visual y educativa disefiada para
que los nifios y jovenes puedan aprender a programar de manera lidica y creativa. Fue
desarrollada por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab y se lanz6 por
primera vez en 2007. La plataforma utiliza bloques de programacién visuales para que

los usuarios puedan crear proyectos interactivos, historias, animaciones y juegos.

Segun Resnick et al. (2009), la plataforma Scratch es una herramienta poderosa
para fomentar el pensamiento creativo y la resolucion de problemas en los nifios y
jovenes. Ademas, Resnick et al. (2009) sugieren que Scratch promueve la colaboracion
y el trabajo en equipo, ya que los usuarios pueden compartir sus proyectos en linea y

recibir retroalimentacion de otros miembros de la comunidad.

En cuanto a su uso en la educacién, Kafai y Burke (2015) sugieren que Scratch
puede ser utilizado para ensefiar habilidades importantes, como la alfabetizacion
digital y la resolucion de problemas. También destacan la capacidad de la plataforma
para involucrar a los estudiantes en proyectos creativos y significativos que les

permiten aplicar lo que han aprendido en situaciones del mundo real.

En resumen, la plataforma Scratch es una herramienta de programacion visual
y educativa disefiada para fomentar el pensamiento creativo, la resolucion de
problemas y la colaboracion en los nifios y jévenes. Segun Resnick (2009) y Kafai y
Burke (2015), Scratch puede ser utilizado en la educacién para ensefiar habilidades

importantes y fomentar proyectos creativos y significativos Retroalimentacion

La esencia del proceso de aprendizaje radica en la conexion de ideas expresadas

simbdlicamente, no de manera literal, sino esencialmente a través de imagenes o
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simbolos, lo que permite al estudiante mostrar una disposicién y actitud para relacionar
de manera organizada el nuevo material con su estructura cognitiva existente. El
contenido que se aprende debe ser intrinsecamente significativo para el alumno y
relacionarse especialmente con su conocimiento previo. La definicion previa establece
una base solida para la introduccion de un software en el aula disefiado especificamente
para mejorar los procesos de aprendizaje. Este software debe centrarse principalmente
en proporcionar a los alumnos una serie de estrategias y recursos basados en imagenes
y simbolos, lo que permitira a los estudiantes conectar sus conocimientos previos con

el nuevo material, y de esta manera abordar con éxito ejercicios preparados.
2.2.1.1. Entorno del Software Scratch.

El contexto del programa en la parte visual de la pantalla esta dividido en tres
areas como lo muestra la Figura 1. De derecha a izquierda (bloques, scripts o programa,
y escenario). Los bloques son las piezas o fichas del programa ya dispuestos a realizar
determinada accion para facilitar el trabajo a los usuarios sin conocimientos de
programacion. En la parte central de la pantalla, los scripts muestran como se esta

haciendo el codigo del programa; el escenario es la ejecucién visual del programa.
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Figura 1. Entorno de Scratch
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2.2.1.2. Tipos de Bloques en Scratch.

1° Movimientos: Posibilita la ejecucion de todas las operaciones de los
elementos en Scratch, ya que estos tienen la capacidad de desplazarse tanto horizontal

como verticalmente

2° Apariencia: Las fichas de apariencia permiten cambiar diferentes

caracteristicas perceptuales de los objetos (tamafio, color).

3° Control: Dentro de estos bloques encontramos comandos que permiten

repetir unas instrucciones un namero indeterminado de veces.

4° Sensores: Ayudan a identificar los lugares donde los distintos objetos

interactuan entre si.
5° Operadores: Permiten hacer diferentes operaciones aritméticas.

6° Variables: Esta es la memoria de Scratch, la cual permite guardar un dato

local con un objeto, o de manera global con el programa.
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e Sonido: permite la reproduccion de sonido.
2.2.1.3.  Definiciones de Scratch

El software Scratch es una herramienta educativa desarrollada por el
Massachusetts Institute of Technology, una de las instituciones lideres en ensefianza e
investigacion en los Estados Unidos. Dentro del MIT, el proyecto Lifelong
Kindergarten (Kinder para toda la vida) es la division detras de Scratch, y su objetivo
principal es fomentar un entorno en el que las personas sean creativas y constantemente
innoven y redisefien oportunidades de desarrollo, tanto para si mismas como para sus
comunidades. El programa Scratch no es un lenguaje de programacion complejo; por
el contrario, presenta una interfaz grafica que facilita su utilizacion. Los estudiantes
pueden utilizarlo para crear historias, dialogos interactivos y juegos. Ademas, les
permite incorporar imagenes capturadas con camaras digitales o dispositivos moviles,
asi como afiadir musica de diversas fuentes, como CD, la web o reproductores de MP3,

para enriquecer sus proyectos. (Tobdn Arango, 2008)

En resumen, Scratch nos brinda la capacidad de combinar imagenes, sonido y
movimiento para crear una amplia variedad de contenidos educativos. Los docentes
pueden aprovechar Scratch como una herramienta multidisciplinaria en la educacion,
lo que significa que pueden utilizar el programa para ensefiar diferentes asignaturas de
manera interconectada. Scratch, ademas, representa un nuevo lenguaje de
programacion que simplifica la creacidn de narrativas interactivas, juegos Yy
animaciones por parte de los estudiantes, permitiéndoles compartir sus creaciones con
compafieros y docentes. Esto fomenta la expresion creativa y el desarrollo de
habilidades como el pensamiento légico y creativo, asi como un aprendizaje
significativo. Con estas capacidades, los estudiantes pueden acometer proyectos mas
complejos que los preparan para alcanzar sus objetivos de aprendizaje.
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Scratch también permite la incorporacién de materiales creados por los propios
estudiantes, como sus propias fotografias, dibujos e imagenes, que pueden ser
importados al programa. El proceso de aprendizaje y comprension comienza con una
idea que los estudiantes materializan en Scratch a través de historias, cuentos o
caricaturas, lo que les brinda la oportunidad de practicar pronunciacion, escritura y
lectura en inglés al crear didlogos secuenciales e interactivos. Posteriormente, los
estudiantes pueden jugar y experimentar con la secuencia de cédigo, corregir errores
y compartir su trabajo con compafieros y docentes, quienes ofrecen retroalimentacion

para que los estudiantes revisen, mejoren y redisefien su trabajo.

La anterior secuencia de acciones desarrolla un aprendizaje basado en el
analisis el cual se refleja al tomar soluciones mas creativas en situaciones mas reales
en relacion con la apropiacion de conceptos especificos del area, siendo propositivos,
y representando sus realidades, enfatizando el reconocimiento del contexto.
Permitiendo que el software desarrollar una funcién transversal con diversas areas
curriculares como las de artistica, espafiol, matematicas e informatica, beneficiando el
proceso de aprendizaje de cada estudiante. Lo que hace pensar que crear proyectos con
Scratch ayuda a los estudiantes a desarrollar un nivel méas profundo de fluidez.
Mediante el desarrollo de un pensamiento creativo como habilidades cada vez mas

importante hoy en dia, en este mundo de cambio permanente.

Algunos autores consideran que Scratch compromete a los jévenes no solo en
la busqueda de soluciones innovadoras a problemas inesperados; sino estar preparado
para generar nuevas soluciones a medida que los problemas se presentan. Es en este
contexto el Colegio Mayor San Lorenzo, considerado uno de los mejores colegios de
Bolivia, no solo se preocupd por brindar a su comunidad educativa una nueva

infraestructura, sino que también realiz6 serios ajustes para aplicar tecnologia
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educativa dentro del aula y emprender el desarrollo de las habilidades de aprendizaje
del 63 siglo XXI entre sus educandos (Maldonado, 2012). De esta manera Scratch
puede motivar la construccion de historietas o entrevistas cortas y animadas a partir de
temas o situaciones construidas en diferentes areas, en términos de competencias
comunicativas y de lenguaje. También logra conducir al estudiante a disefiar una
narracion, animarla y darle sonidos con su propia voz, esto llevarlos a ser propositivos,
y dar soluciones de acuerdo a sus realidades. Por lo cual Scratch se convierte en una
herramienta de expresion que permite indagar y reforzar los procesos de aprendizaje.
Estos recursos llamativos para los estudiantes, hacen que el movimiento, la imagen y

el color ocupan un espacio muy importante.

2.2.2. Laretroalimentacion

2.2.2.1. Definicion:

La retroalimentacion, conocida en inglés como ‘feedback’, se refiere al proceso
en el cual se proporciona informacién a una persona sobre su desempefio con el
objetivo de mejorar su rendimiento en una tarea especifica. Esta informacion puede
ser tanto positiva como negativa y proviene de diversas fuentes, como supervisores,
comparieros, clientes o incluso del propio individuo. La retroalimentacién es de suma
importancia, ya que tiene el potencial de ayudar a las personas a mejorar su

rendimiento, aumentar su motivacion y promover un continuo proceso de aprendizaje.

Un autor importante que ha escrito sobre el tema de la retroalimentacion es
Edwin A. Locke. En su libro "La retroalimentacion y la motivacion (Locke, 1968),
Locke argumenta que la retroalimentacién es esencial para el proceso de
establecimiento de metas y el logro de esas metas. También afirma que la
retroalimentacion es mas efectiva cuando se proporciona de manera oportuna y
especifica. (Locke, 1968)
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Otro autor que ha contribuido significativamente al campo de la
retroalimentacion es Kenneth Blanchard. En su libro "El ejecutivo al minuto™ (1982),
Blanchard sugiere que la retroalimentacion deberia ser proporcionada (Blanchard,
1982) de manera regular y constructiva. También enfatiza la importancia de la
retroalimentacion positiva, ya que puede ayudar a las personas a sentirse valoradas y

motivadas.

Uno de los autores mas influyentes en el campo de la retroalimentacién
educativa es John Hattie. En su libro "Visible Learning: A Synthesis of Over 800 Meta-
Analyses Relating to Achievement™ , (Hattie J. , 2009) Hattie analiza una gran cantidad
de estudios y argumenta que la retroalimentacion es una de las estrategias mas
efectivas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Hattie sugiere que la
retroalimentacion debe ser clara, especifica y relevante para la tarea, y que debe ser

proporcionada de manera regular para que sea efectiva. (Hattie J. , 2009)

Otro autor importante en el ambito educativo es Dylan Wiliam. En su libro
"Embedded Formative Assessment™ (2011), (William, 2011) Wiliam argumenta que
la retroalimentacion es esencial para el proceso de aprendizaje y que los maestros
deben proporcionar retroalimentacion especifica y orientada a la tarea para ayudar a
los estudiantes a mejorar su desempefio. Wiliam también enfatiza la importancia de
que los estudiantes participen activamente en el proceso de retroalimentacion y que se

involucren en la reflexion sobre su propio aprendizaje.

2.2.2.2. Laretroalimentacion en la evaluacion formativa en el nivel de educacion inicial
La evaluacion involucra la emision de juicios con la intencion de medir el
avance en el aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta una serie de estandares

o criterios. A lo largo del tiempo, el proceso de evaluacidén ha experimentado cambios
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significativos en el sistema educativo, lo que ha resultado en investigaciones que
respaldan la transicion desde la evaluacion tradicional hacia un enfoque méas centrado

en la evaluacion formativa.

En primer lugar, el enfoque tradicional de evaluacion se centra en evaluar el
aprendizaje, y esta forma de evaluacién es de caracter sumativo, ya que busca medir,
verificar y certificar los logros de los estudiantes al finalizar un periodo educativo. Su
objetivo principal es determinar si los estudiantes han alcanzado los estandares
previamente establecidos y facilitar la comparacion entre ellos. Por lo general, los
estudiantes reciben calificaciones o puntuaciones como resultado de examenes o

actividades. (Anijovich R., 2017)

Por otro lado, a evaluacion formativa se centra en la participacion tanto del
docente como del estudiante. En este enfoque, el docente recopila informacién con el
fin de ajustar sus métodos de ensefianza, mientras que el estudiante recibe
retroalimentacion que le ayuda a identificar y mejorar su proceso de aprendizaje. El
proposito es fomentar el desarrollo de competencias de manera activa, aprovechando
las contribuciones de esta evaluacion en relacién al resultado, el proceso y el

crecimiento personal. (Anijovich R., 2017)

2.2.2.3. Evaluacion formativa en el nivel Inicial
En el Programa Curricular de Educacion Inicial se describe la evaluacion
formativa como un proceso sistematico mediante el cual se recopila y selecciona
informacion relevante acerca del nivel en el que se encuentra el estudiante en relacién
a los estandares de aprendizaje. Estos estandares definen las competencias, habilidades

y desempefios a través de criterios claros. (MINEDU, 2016).
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Es crucial destacar que, en el proceso de aprendizaje, el estudiante es el

protagonista principal y debe asumir un papel central para fomentar su autonomia a

través de su participacion constante. En el nivel inicial, la evaluacién no debe limitarse

a una acumulacion lineal y sucesiva de contenidos, sino mas bien enfocarse en la

creacion de redes de conocimiento que los nifios puedan construir en un patron espiral,

cada vez mas complejo y abarcador. Esto se logra al integrar diversas areas de

aprendizaje y brindar orientacion continua al estudiante en relacion a los aspectos que

requieren mejoras identificados en la evaluacién, con el fin de promover un desarrollo

integral. (Hattie J. T., 2007)

2.2.2.3.1. Caracteristicas de la evaluacion formativa en el nivel de Educacion Inicial.

Tabla 1. Caracteristicas de la evaluacion formativa

Proceso planificado

Establece un conjunto de pasos que le
posibiliten reconocer el grado de avance en el
proceso de aprendizaje de un estudiante,
haciendo uso de herramientas de evaluacion
formativa.

Integral

El enfoque se centra en el proceso de
aprendizaje que refleja los desempefios,
habilidades creativas, pensamiento logico y
otros aspectos relevantes para su aplicacion en
la vida cotidiana, en lugar de dar prioridad a los
contenidos

Compartida

Pretende que el estudiante sea parte de sus
procesos de aprendizajes a través de la
autoevaluacidn a fin de que se comprometa con
su aprendizaje.

Acompafia el proceso de aprendizaje

Adguiere una comprension del avance en el
desarrollo de las habilidades, lo que permite
identificar areas de mejora en el resultado, el
método y el individuo

Utiliza adecuadamente las evidencias

Se utilizan con el propésito de comprender el
estado actual del aprendizaje del estudiante,
con el fin de aclarar situaciones problematicas
y aplicar estrategias de mejora que impulsen su
proceso de aprendizaje

Retroalimentadora

Ofrece informacion descriptiva mediante
directrices pertinentes y apropiadas que
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orientan el proceso de aprendizaje con el
proposito de mejorarlo.

Participativa El estudiante desempefia un papel activo en el
proceso de evaluacion al participar en la
autoevaluacién y en la evaluacion mutua, de
acuerdo a sus propias capacidades.

2.2.2.3.2. Propositos de la evaluacion formativa en relacion a los actores
La evaluacién formativa pone de manifiesto la dindmica de la ensefianza-
aprendizaje, ya que permite identificar la discrepancia entre lo que el docente ofrece
como ensefianza y lo que el estudiante efectivamente aprende. Segun lo establecido en
el Curriculo Nacional de la Educacion Baésica, el proposito de la evaluacion formativa
influye en ambas partes involucradas en el nivel de Educacion Inicial. (MINEDU,

2016)

A) A nivel de estudiante: Se busca promover la independencia en su proceso de
aprendizaje, permitiendole construir una perspectiva autocritica acorde a su nivel de
desarrollo individual. Esto le facilita la identificacion de sus logros, areas de mejora y
carencias en su aprendizaje. El autoconocimiento, a su vez, impulsa la confianza para
enfrentar desafios y aceptar errores, ademas de desarrollar la habilidad de comunicar
su nivel de conocimiento. Esto, en conjunto, contribuye a que pueda expresar su

situacién educativa

B) A nivel de docente: Se fomenta que los profesores se evallen a si mismos y
reconozcan areas en las que puedan mejorar su practica educativa. En este contexto,
varios autores sefialaron que "un docente eficaz debe ser no solo un buen instructor,
sino también un evaluador competente”, dado que ambos procesos se llevan a cabo de

manera simultanea. Ademas, se promueve el uso de retroalimentacion continua que se
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ajuste a las diversas necesidades y demandas de los estudiantes en el nivel de

Educacion Inicial.

En términos generales, la evaluacion formativa tiene como objetivo evaluar el
rendimiento de los estudiantes, determinar su nivel actual en relacién a los objetivos
de aprendizaje previstos, y utilizar esta informacién para crear oportunidades
continuas en las que puedan demostrar su potencial en el desarrollo de las habilidades
y competencias necesarias. Ademas, otro propdsito es la utilizacion de la
autoevaluacién por parte del docente, lo que le permite tomar decisiones informadas
sobre la situacion de sus estudiantes y su enfoque educativo, basdndose en pruebas y

evidencias solidas.

2.2.2.3.3. Propositos de la evaluacion formativa en la Educacion Inicial.
La eficacia de la evaluacion formativa dependera del cumplimiento de todos
los componentes que la conforman, y es por eso que resulta crucial comprenderlos. A
continuacion, describiremos los siete pasos esenciales a tener en cuenta. (MINEDU,

2016)

A.  Comprender la competencia por evaluar: El proceso empieza cuando el docente
de aula comprende la competencia a abarcar, sus capacidades y sus desempefios
para identificar sus caracteristicas y complejidades; puesto que, en ocasiones, se
pueden cometer errores de comprension de esta por la carga subjetiva que se le
otorga.

B.  Conocer las caracteristicas del estandar de aprendizaje segun el ciclo: Se realiza
una comparacion entre el estandar que corresponde al ciclo educativo en el que
se ubica el estudiante y los niveles esperados antes o después de este. Asimismo,

realizar este proceso va a permitir que el docente analice y determine en qué
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nivel se encuentra su estudiante para adecuar su propuesta educativa que
contribuya al progreso de los aprendizajes. Para conseguir ello, va a ser necesario
emplear las competencias como pardmetros durante el proceso de evaluacién
formativa. (MINEDU, 2016)

Generar situaciones significativas adecuadas para el estudiante: La adecuacion
de los procesos de ensefianza es relevante en la educacion; puesto que, se trabaja
en base a las caracteristicas y necesidades del estudiante. Al respecto, las
situaciones significativas generadas deben ser percibidas como desafios por los
estudiantes, en las cuales se requiera emplear diferentes capacidades que
permitan identificar el nivel de progreso de las competencias que van
desarrollando que se evidencia en el producto, durante el proceso y en las
actitudes del estudiante (MINEDU, 2016)

Elaborar instrumentos pertinentes segun los criterios de evaluacion: Los
instrumentos de evaluacion deben ser elaborados a partir de criterios vinculados
a los desempefios de las competencias, puesto que van a permitir identificar el
progreso de estas. Asimismo, el docente debe visualizar estas competencias en
su conjunto y no de forma independiente una de la otra. Para ello, es
indispensable evaluar a nivel del producto, proceso y estudiante (MINEDU,
2016)

Socializar los criterios de evaluacion con los estudiantes, asi como los propdsitos
de cada sesion: Es necesario comunicar a los estudiantes los criterios de
evaluacion que se emplean, para lo cual es recomendable que el lenguaje sea
comprensible y que esto se realiza al inicio de la actividad, ya que en caso
contrario serd complicado que lo recuerden y se apropien de ellos. Al respecto,

William (William, 2011) indicé que se debe de considerar al estudiante en la
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seleccidn de los criterios de evaluacion para que orienten sus acciones en base a
estos en el nivel de Educacion Inicial, el docente, como intermediario, debe
brindar apoyo y crear oportunidades para que los estudiantes practiquen esta
accion de seleccion de evidencias de manera regular. Ademas, es fundamental
analizar las evidencias con el fin de evaluar el desempefio del estudiante,
siguiendo las directrices del MINEDU. (MINEDU, 2016),

La evaluacion del rendimiento individual de cada nifio se basa en la perspectiva del
docente al analizar las pruebas y evidencias. Estas evidencias son los medios que
nos proporcionan informacion sobre los resultados del aprendizaje, y varian
segun el tipo de competencia o aprendizaje que se esté evaluando. A través de
estas evidencias, se pueden identificar las combinaciones de habilidades y
evaluar los logros o desafios experimentados durante la realizacion de la
actividad. En el nivel de Educacion Inicial, los nifios ain no han alcanzado el
grado de madurez necesario para dirigir sus propios procesos de aprendizaje de
manera completamente independiente, por lo que requieren la guia y el apoyo de
un adulto durante este proceso

G.  Brindar retroalimentacion a los estudiantes: La retroalimentacion debe de
propiciar en el estudiante lo siguiente: Para alcanzar estos objetivos en el
estudiante, el docente debe recolectar evidencias antes de proporcionar
retroalimentacion. Estas evidencias se analizan y se comparan con las
competencias esperadas, con el fin de evaluar el nivel de progreso y brindar
comentarios y recomendaciones para el desarrollo de dichas competencias. Es
fundamental asegurar que se cumplan los criterios de evaluacion establecidos.

En consecuencia, la retroalimentacion desempefia un papel crucial al respaldar
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al estudiante de Educacion Inicial en el reconocimiento de sus logros y desafios,

situandolo en el centro de cualquier ajuste o mejora necesaria. (William, 2011)

2.2.2.4. Retroalimentacion formativa en el nivel inicial

En el enfoque de la evaluacion formativa, la retroalimentacién tiene un criterio
pedagogico que aborda la integralidad del estudiante y proporciona valoraciones
acompafiadas de sugerencias orientadas a la mejora. En este sentido, Anijovich
(Anijovich R., 2017) sostiene que la retroalimentacion, ademas de certificar o acreditar
los aprendizajes, cumple otros propositos y funciones, como contribuir a mejorar los
aprendizajes y la labor de los docentes en su rol de educadores, entre otros. A partir de
esta perspectiva, podemos identificar que la retroalimentacion tiene un impacto tanto

en los docentes como en los estudiantes.

En la misma linea, Sadler (1989) afirma que la retroalimentacion es “un
elemento clave en la evaluacion formativa, y generalmente se define en términos de
informacion sobre cuan exitosamente se ha hecho o se esta haciendo algo”. De esta
manera, podemos comprender los logros y desafios de los estudiantes para tomar
decisiones sobre las acciones que se pueden implementar con el proposito de mejorar.
Ademas, Sadler (1989) refuerza la idea anterior al sefialar que la retroalimentacion se
considera el mecanismo principal para acercar la situacion educativa del estudiante al

nivel que se espera que alcance, reduciendo asi la brecha entre ambos.

Es posible reducir la diferencia en el proceso de aprendizaje del estudiante a
través de diversos procesos cognitivos, que incluyen la reorganizacion de la
comprension, la confirmacién de la precision o inexactitud de los estudiantes, la
indicacion de la disponibilidad o necesidad de mas informacion, la sefializacion de las

direcciones que los estudiantes podrian explorar, y la presentacion de estrategias
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alternativas para entender informacion especifica. Es importante destacar que,
especialmente en los primeros afios de escolaridad, esta informacion debe ser

entregada de manera personalizada para lograr un impacto mas significativo.

2.2.2.5. Importancia de la retroalimentacion
Lo destacado de la retroalimentacion es que contribuye a que los docentes estén
atentos a los procesos que los estudiantes llevan a cabo, a los aciertos y errores que se
hacen evidentes durante el desarrollo de la actividad planificada (MINEDU, 2016).
Del mismo modo, el docente puede ajustar su enfoque de ensefianza para abordar las
necesidades identificadas durante esta evaluacion, lo que beneficia especialmente a los
estudiantes en los primeros niveles de educacion, ya que promueve un aprendizaje mas

significativo.

En consecuencia, se hace evidente la importancia de la retroalimentacion en la
labor del docente. En la misma linea, MINEDU (MINEDU, 2016)afirmé que, desde la
perspectiva del estudiante, la retroalimentacion promueve la comprension de qué estan
aprendiendo y como lo estan haciendo con la guia del docente, como sefiala Sadler
(SADLER, 1989). En este sentido, la retroalimentacion permite al estudiante
identificar y comprender los aspectos que requieren mejora, asi como valorar y
fortalecer los logros alcanzados, lo que contribuye al éxito del aprendizaje. En
resumen, la retroalimentacion es un componente esencial de la evaluacion formativa,
ya que a lo largo del tiempo fomenta la reflexién profunda que permite a los estudiantes
analizar su desempefio durante el proceso de ensefianza-aprendizaje y las acciones
subsiguientes que deben emprender para abordar las deficiencias y consolidar los

logros obtenidos. Ademas, contribuye a mejorar la ensefianza del docente.
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2.2.2.6. Comunicabilidad de la retroalimentacion
Para el proceso de retroalimentacion, es necesario contar con vias de

comunicacion que pueda ofrecer dos tipos: escrita u oral (2006).

Para lograr un mayor impacto con la retroalimentacion, esta debe ser comunicativa,
positiva y orientadora. Los comentarios del profesor deben comenzar por generar una
reaccion comunicativa, demostrando interés en lo que el alumno estd expresando.
Ademas, esta forma de comunicacién se caracteriza por varios aspectos: debe
entregarse de manera calmada y respetuosa, en el momento adecuado, debe contener
comentarios especificos y reflexiones, y debe incluir sugerencias que ayuden al
estudiante a comprender el error y aclarar como superarlo para mejorar su desempefio.

(MINEDU, 2016) .

Por ello, segun el CNEB, las caracteristicas de la comunicabilidad de la

retroalimentacion en el nivel Inicial son: (MINEDU, 2016)

A. Pertinente: Es esencial que la retroalimentacion se proporcione tras la obtencion
de las evidencias de aprendizaje, y de manera oportuna, para tener un efecto
significativo en la etapa temprana del desarrollo. Esto permite abordar dudas y
reflexionar sobre las debilidades y fortalezas. Dado que el interés del estudiante por
conocer su evaluacion persiste, proporcionar la retroalimentacion inmediatamente
después de la evaluacion es crucial. Por el contrario, si se entrega después de un
periodo prolongado, su impacto seria insignificante y es poco probable que se
realicen mejoras.

B. Coherente: Es fundamental establecer una conexion entre lo que el estudiante ha
desarrollado y los objetivos o procesos de esa produccién, lo que permite ofrecer

retroalimentacion basada en los hallazgos. Ademas, no es suficiente proporcionar

37



simples elogios o criticas, sino que estos deben ir acompafiados de reflexiones y
sugerencias de mejora. Esto ayuda al estudiante a comprender sus errores y como
corregirlos, teniendo en cuenta el contexto y las particularidades de su trabajo.

. Clara: La comunicacién debe ser tranquila y respetuosa, ya que la informacion
compartida puede tener un impacto positivo 0 negativo en los estudiantes. Por lo
tanto, es esencial utilizar palabras que sean apropiadas y comprensibles segun su
edad.

. Registrable: El estudiante tiene la posibilidad de consultar la retroalimentacion
recibida cuantas veces sea necesario para realizar mejoras, ya que esta informacion
se registra en algun formato o documento, como notas escritas, videos o audios.

. Descriptiva: Describe las acciones a llevar a cabo para mejorar el rendimiento, y

es importante destacar que esta propuesta se crea en colaboracion con los

estudiantes. En otras palabras, se lleva a cabo un ejercicio de reflexion en el que el
maestro actia como facilitador del proceso de aprendizaje, en lugar de ser
simplemente un evaluador de criterios.

. Formas de retroalimentar. En este sentido, es importante socializar con los

estudiantes los aspectos en los que han tenido éxito y establecer conexiones con los

criterios predefinidos para comprender cémo los han alcanzado.

La retroalimentacion se proporciona en funcion de las evidencias de

aprendizaje recibidas, y existen dos opciones para hacerlo: de forma oral y/o escrita,

como se menciona en las pautas de Wilson. (2006). Por un lado, en cuanto a la

retroalimentacion oral, se entiende como una intervencion que se debe llevar a cabo

sin interrumpir el proceso constructivo de significados del estudiante. Esto implica

cooperar, ayudar a completar frases, proporcionar la palabra que falta, retomar una

frase o preguntar cuando algo no se entiende. Es esencial elegir el momento adecuado
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para intervenir, de modo que se contribuya al logro de los objetivos previstos y se

muestre respeto por los diversos estilos de aprendizaje.

La retroalimentacién debe ser clara, Util, significativa y compatible con el
conocimiento previo de los estudiantes, ademas de proporcionar conexiones légicas.
Por otro lado, cuando se brinda retroalimentacion de forma escrita, debe hacerse en el
momento mas cercano al evento evaluado para que tenga un mayor impacto en el
estado inicial del desarrollo, permitiendo la aclaracion de dudas y la reflexion sobre
las debilidades y fortalezas identificadas. Esta retroalimentacion escrita debe ser
constructiva y orientada hacia la consecucion de los aprendizajes esperados. La
combinacion de ambas formas de retroalimentacion contribuye de manera significativa
al desarrollo del estudiante, ya que le ofrece la posibilidad de recibir retroalimentacion

de acuerdo a su estilo de aprendizaje preferido.

2.2.2.7. Fuente de retroalimentacion: Docente-Estudiante
La retroalimentacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje puede
proceder de diversas fuentes, incluyendo las interacciones entre estudiantes y docentes,
entre estudiantes y sus compafieros, y entre docentes y estudiantes. Para los propositos
de esta investigacion, se ha optado por enfocarse en la retroalimentacion

proporcionada por los docentes a los estudiantes. (Hattie J. T., 2007)

2.2.2.8.  Momentos para la retroalimentacion
En este contexto, los estudiantes consideran al docente como su principal guia
cuando reciben retroalimentacion, como sefialan Anijovich y Cappeletti (2017). Esta
retroalimentacion debe proporcionarles una comprension clara de lo que necesitan
hacer para cerrar la brecha entre lo que estan realizando, su desempefio actual y las

expectativas de logro. Esto es especialmente relevante en el caso del nivel de
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Educacién Inicial, donde la retroalimentacion es una herramienta crucial para aclarar
dudas y proporcionar orientacion sobre como mejorar el aprendizaje. Ademas, el
docente tiene la responsabilidad de realizar un seguimiento detallado del progreso de

cada estudiante. (Hattie J. T., 2007)

En el nivel de Educacion Inicial, la retroalimentacion brinda acompafiamiento, lo
que fomenta una mayor participacion de los estudiantes, permitiéndoles ser
protagonistas de sus propias experiencias de aprendizaje. A continuacion, se describen

estos momentos:

A. Durante el proceso o desarrollo de la actividad: En esta seccion, Walker
(Walker, 2013) sugirio que el proceso de acompariamiento se beneficia al utilizar
preguntas como una estrategia efectiva en la retroalimentacion informal. Esta
estrategia se integra en la rutina diaria de las actividades y se utiliza para abordar

las necesidades tanto del docente como del estudiante.

Ademas, se suelen aplicar este tipo de orientaciones cuando se observa que el
estudiante estd practicando ciertas habilidades o competencias de forma
espontanea, con el proposito de contribuir a su mejora. En este sentido, Wilson
sefiald que en esta retroalimentacién no se asigna una calificacion cuantitativa al

proceso, ya que se lleva a cabo en el contexto cotidiano del aula.. (Wilson, 2006)

Al respecto, se aclar6é que se utilizan criterios compartidos y publicos para que el
estudiante tenga claridad sobre lo que se espera de él, ya que a través de estos
criterios se proporciona orientacion y referencias que promueven el progreso de los

aprendizajes.

B. Al final del proceso de la actividad: A pesar de que el docente no haya estado

involucrado en la creacion de las actividades del estudiante, todavia puede
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2.2.2.9.

proporcionar retroalimentacion. Ademas, Anijovich y Cappeletti (2017) sefialaron
que antes de abordar la retroalimentacion, es fundamental identificar la actividad o
el trabajo realizado por el estudiante, ya que esta actividad refleja su comprensién
de los objetivos y ha sido planificada considerando el uso de criterios de evaluacion.

(MINEDU, 2016)

Estrategias para la retroalimentacion

La retroalimentacion debe de realizarse a través de un proceso establecido a fin

de lograr su efectividad. Para ello, Wilson (2006) y Anijovich (2017) como se citd en

(MINEDU, 2016) ), plantearon sus estrategias las cuales desarrollaremos a

continuacion:

A. Planteado por Anijovich (2017)

Ofrecer preguntas: Se formulan interrogantes o inquietudes con el proposito de
fomentar la reflexion en el estudiante sobre el desarrollo de la actividad y su proceso
de aprendizaje. Esto ayuda a identificar sus fortalezas y debilidades, permitiendo
asi mejoras en su desempefio. (Anijovich R., 2017)

Detallar el trabajo del estudiante: Se proporciona una explicacion descriptiva de
lo que se ha comprendido del trabajo realizado por el estudiante. Ademas, se busca
aclarar aspectos que puedan no haberse entendido completamente, evitando asi
retroalimentacion incorrecta. Se clarifica lo que el estudiante ha entendido sobre la
naturaleza de la experiencia de aprendizaje evaluada y cuéles eran las expectativas
asociadas a ella (MINEDU, 2016) (Anijovich R., 2017)

Reconocer los avances y logros: Se lleva a cabo una evaluacion constructiva del
rendimiento del estudiante, considerando lo que el docente identifica como correcto

segun los criterios establecidos. Se presta atencion a los aspectos positivos y
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destacables, fomentando asi un entorno de respeto y confianza. (MINEDU, 2020)
(Anijovich R., 2017)

e Ofrecer sugerencias a los estudiantes: Ofrecer sugerencias claras, especificas y
oportunas que ayuden a perfeccionar el rendimiento del estudiante, tomando en
cuenta las dificultades o errores detectados, con el fin de cerrar la brecha entre su
progreso actual y el nivel esperado de acuerdo con los estandares correspondientes.
(MINEDU, 2020).

e Ofrecer andamiaje: El docente brinda apoyo y guia al estudiante a lo largo de su
proceso de transformacion desde un estado inicial hasta alcanzar los objetivos de
aprendizaje previamente establecidos. (MINEDU, 2020) (Anijovich R., 2017)

e Vincularse con el estudiante: El docente muestra interés en impactar en el
bienestar emocional de los estudiantes y fomenta una comunicacion efectiva como
una manera de demostrar cuidado hacia los demas. (MINEDU, 2020) (Anijovich
R., 2017)

B. Planteado por Wilson

Esta herramienta proporciona una estructura para guiar las conversaciones entre los
docentes y los estudiantes cuando se esta brindando retroalimentacion. Los pasos
sugeridos incluyen la clarificacion, la valoracion, la expresion de inquietudes y la
presentacion de sugerencias.

e Aclarar: Es importante llevar a cabo un paso de aclaracion antes de proporcionar
retroalimentacion. Esto implica identificar los aspectos que no se han entendido
claramente al revisar la evidencia proporcionada por el estudiante. En ocasiones, la
falta de claridad en la expresion o informacion insuficiente puede llevar a

malentendidos. Por lo tanto, se espera que las orientaciones se basen en una
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comprension precisa de lo que el estudiante intenta comunicar, evitando
interpretaciones erroneas debido al uso inadecuado de palabras. (Wilson, 2006)

e Valorar: Después de aclarar los posibles malentendidos, es esencial valorar el
desempefio del estudiante. Esto implica reconocer los aspectos positivos, lo
interesante, lo innovador y las fortalezas presentadas en su trabajo. Estas acciones
contribuyen a crear un ambiente de confianza y respeto hacia las ideas del
estudiante. Ademas, tienen un impacto positivo en la autoestima del estudiante, lo
que puede motivarlos a continuar esforzandose y considerar de manera mas
receptiva la retroalimentacion que se les proporciona a corto plazo. (Wilson, 2006)

e Expresar inquietudes: Después de valorar los aspectos positivos y destacables del
trabajo del estudiante, se abre un espacio para discutir las inquietudes, dificultades
0 desacuerdos que puedan surgir. EIl docente debe identificar estas problematicas a
partir de lo observado en la evidencia proporcionada por el estudiante y luego
discutirlas de manera constructiva en un dialogo abierto. Este proceso permite al
estudiante expresar sus preocupaciones y recibir orientacion para abordar las areas
en las que puede mejorar. (Wilson, 2006).

e Hacer sugerencias: En este paso, el docente ofrece sugerencias de manera
constructiva en relacion con los aspectos discutidos previamente, lo que permite
que el estudiante participe en la generacién de alternativas de mejora. Es
fundamental adaptar las sugerencias al nivel de apoyo que cada estudiante requiere,

brindando una guia efectiva para mejorar su proceso de aprendizaje. (Wilson, 2006)

2.2.2.10. Niveles sobre los que se hace una retroalimentacion
Como se menciono anteriormente, la retroalimentacion tiene diversos niveles
y enfoques. Hattie y Timperley (2009) identificaron cuatro niveles de

retroalimentacion que se centran en la tarea, el proceso, el estudiante como individuo
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y la autorregulacion. Sin embargo, debido a las particularidades de la investigacion y

al contexto de la Educacion Inicial, se ha optado por enfocarse en tres de estos niveles.

A. A nivel de la actividad: Anijovich (2017) Cappeletti sugirieron que, antes de
abordar la retroalimentacidn, es esencial comprender la actividad o tarea realizada
por el estudiante. Esta actividad debe reflejar su comprension de los objetivos de la
tarea, que generalmente se basan en criterios de evaluaciébn o rubricas
preestablecidas. Después de esta comprensién inicial, se proporcionan
instrucciones y orientaciones para realizar mejoras en el trabajo realizado.

B. A nivel de procesos: Anijovich y Cappeletti sugirieron que es fundamental
analizar lo que el estudiante ha desarrollado de acuerdo con las instrucciones del
docente. Esto implica identificar las estrategias y competencias que ha utilizado en
su trabajo. La retroalimentacion proporcionada se basa en este andlisis y ofrece
orientaciones para que el estudiante pueda tomar decisiones y emplear otras
estrategias que le ayuden a mejorar su desempefio. Ademas, recomendaron el uso
de preguntas como una herramienta efectiva para guiar este proceso de desarrollo.
(2017)

C. A nivel de estudiante como persona: Los autores mencionan que el profesor suele
utilizar este nivel de retroalimentacion para proporcionar comentarios dirigidos al
estudiante en funcion de sus aspectos emocionales, con la intencion de elegir la
forma mas efectiva de motivarlo. Aunque se han identificado cuatro niveles de
retroalimentacion, se destaca que los tres primeros niveles son los que generan
cambios mas significativos en el estudiante, ya que afectan la forma en que procesa
y resuelve las experiencias de aprendizaje. En resumen, se han presentado aspectos
generales de la evaluacion antes de abordar los detalles de la retroalimentacion,

explorandola desde la perspectiva especifica del nivel de Educacion Inicial. Se han
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destacado elementos clave como la importancia, la comunicacion, las formas, las
fuentes, los momentos, las estrategias y los niveles, proporcionando una vision

tedrica completa de los temas relacionados con los objetivos de investigacion.

2.2.3.Fortalecimientos de los aprendizajes

2.3.

El fortalecimiento de los aprendizajes se enfoca en un conjunto de tacticas y
medidas disefiadas para mejorar la asimilacion de conocimientos, habilidades y
actitudes por parte de los estudiantes. Esto conlleva a que los estudiantes adquieran un
conocimiento profundo y perdurable, lo que les capacita para emplear lo aprendido en

contextos reales y seguir avanzando en su aprendizaje de forma independiente

Segin el Ministerio de Educacion del Peru (MINEDU, 2016), el
fortalecimiento de los aprendizajes se basa en el enfoque de competencias, que implica
la integracion de conocimientos, habilidades y actitudes para resolver situaciones
reales y complejas. Este enfoque se centra en el aprendizaje significativo y en la

capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en situaciones del mundo real.

Ademas, el fortalecimiento de los aprendizajes conlleva la implementacion de
estrategias pedagdgicas eficaces, tales como la ensefianza centrada en el estudiante, la
integracion de tecnologias educativas, la retroalimentacion, y la evaluacién formativa.
Estas estrategias tienen como objetivo promover la participacion activa de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje y apoyar el desarrollo de habilidades

metacognitivas, incluyendo la reflexion y la autoevaluacion. (MINEDU, 2016)

Definicion de términos.
Actividades multimedia: Las actividades multimedia son actividades de
aprendizaje que utilizan una variedad de medios y formatos, como imagenes, audio,

video, animaciones y texto, para mejorar la comprension de los estudiantes sobre un
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tema especifico. Las actividades multimedia son importantes porque pueden ayudar a
los estudiantes a comprender mejor la informacion, aumentar la participacion y el

interés, y personalizar el aprendizaje. (Wilson, 2006)

Actividades interactivas: Las actividades interactivas son actividades de
aprendizaje que requieren la participacion activa de los estudiantes. Estas actividades
suelen ser disefiadas para ser realizadas en grupo o individualmente y pueden incluir
juegos, debates, resolucion de problemas, simulaciones, entre otros. Las actividades
interactivas son importantes porque fomentan la participacién activa de los
estudiantes, lo que puede aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. Ademas, estas actividades pueden ser disefiadas para
fomentar el trabajo en equipo, la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la

creatividad. (Hattie J. , 2009)

Aprendizaje: El aprendizaje es un proceso mediante el cual los individuos
adquieren conocimientos, habilidades, valores y actitudes, a través de la experiencia,
la educacion y la observacion del entorno. Es un proceso continuo y activo que implica
la adquisicion de nuevos conocimientos y la modificacion de comportamientos y

habilidades existentes. (Walker, 2013)

Experiencias de aprendizaje: Las experiencias de aprendizaje son las
actividades y situaciones que los estudiantes experimentan en el aula, en linea o en
cualquier otro entorno de aprendizaje. Estas experiencias pueden incluir lecturas,
discusiones, préacticas, proyectos, juegos, ejercicios, investigaciones, entre otros.

(Hattie J. , 2009)

Metacognicion: La Metacognicion se refiere al conocimiento y control que
una persona tiene sobre su propio proceso de pensamiento y aprendizaje. Es la

capacidad de reflexionar sobre como uno aprende y piensa, de planificar estrategias
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para aprender y resolver problemas, y de monitorear y evaluar el propio desempefio y

comprension. (Walker, 2013)

Programacion en bloques: La programacion en bloques es una forma de
programacion visual que utiliza bloques de cddigo predefinidos que representan
diferentes acciones y comandos. Estos blogques se pueden arrastrar y soltar en una
interfaz grafica para crear programas de computadora. La programacién en bloques se
utiliza cominmente en entornos de programacion para nifios y jovenes, como Scratch,
App Inventor, Blockly, entre otros. Estos entornos permiten a los usuarios crear
programas de forma interactiva, visual y ludica, sin necesidad de tener conocimientos

previos de programacion. ((s.f.), 2023)

Retroalimentacion: En el ambito educativo, la retroalimentacion es una
herramienta esencial para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Los profesores
pueden proporcionar retroalimentacion sobre las tareas y actividades realizadas por los
estudiantes, para ayudarles a identificar sus fortalezas y debilidades, y proporcionar
orientacion sobre cdmo mejorar su desempefio. Ademas, los estudiantes también
pueden proporcionar retroalimentacion a sus profesores, sobre como se sienten en

clase y si estan logrando comprender el contenido ensefiado. (Locke, 1976)

Scratch: Scratch es un lenguaje de programacion visual y una plataforma de
desarrollo de software creada por el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).
Fue disefiado especificamente para que los nifios y jovenes puedan aprender a
programar de manera divertida y creativa, a través de la creacion de historias
interactivas, animaciones, videojuegos y otras aplicaciones multimedia. Scratch utiliza
un entorno de programacién visual basado en bloques, lo que significa que los
programadores pueden crear programas simplemente arrastrando y soltando blogques
de cddigo predefinidos en la interfaz de usuario. Esto hace que el aprendizaje de
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programacion sea mas accesible y atractivo para los jovenes, ya que no requiere

conocimientos previos de programacion. ((s.f.), 2023)
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CAPITULO Il -MARCO METODOLOGICO
3.1.  Hipotesis de la Investigacion

3.1.1. Hipotesis central o general.

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch son
altamente funcionales como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una

institucién educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.
3.1.2. Hipotesis especificas.

1° - Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch son altamente
funcionales como estrategia para el fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3

afios de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023

2° Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser utiles
como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3 afios de una

institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

3° - Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch son altamente
funcionales como estrategia de desarrollo de la meta cognicidn en nifios de 3 afios de

una institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023.
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3.2.  Variables de la investigacion.

3.2.1. Variable dependiente / variable de estudio 1.
Retroalimentacion:

La retroalimentacién (o feedback en inglés) se refiere al proceso por el cual se
proporciona informacién a una persona acerca de su desempefio con el fin de mejorar
su rendimiento en una tarea especifica. Esta informacion puede ser positiva o negativa
y puede provenir de una variedad de fuentes, incluyendo supervisores, comparieros,
clientes o el propio individuo. La retroalimentacion es importante porque puede ayudar
a las personas a mejorar su desempefio, aumentar su motivacion y promover el

aprendizaje continuo.
3.2.2. Variable independiente / variable de estudio 2.
Actividades Multimedia Interactivas desarrolladas en Scratch:

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas en Scratch son
actividades de aprendizaje disefiadas para ser realizadas en la plataforma de
programacion visual Scratch, que utilizan una variedad de medios y formatos, como
imagenes, audio, video, animaciones y texto, para transmitir informacion y mejorar la
comprension de los estudiantes sobre un tema especifico. Estas actividades también

requieren la participacion activa de los estudiantes para su realizacion.

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas en Scratch pueden
incluir juegos, simulaciones, tutoriales en video y otras actividades que involucren la
creacién y programacion de proyectos en la plataforma. Estas actividades son

importantes porque fomentan la participacion activa de los estudiantes, aumentan el
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compromiso y la motivacién, fomentan el trabajo en equipo, la resolucion de

problemas, el pensamiento critico y la creatividad

3.2.3. Operacionalizacion de variables.

Tabla 2. Operacionalizacién de variable dependiente (Retroalimentacién)

Variable

VD:
Retroalimentaci
on:

Definicién

conceptual
En el &mbito educativo,
la retroalimentacion es
una herramienta
esencial para mejorar
el aprendizaje de los
estudiantes. Los
profesores pueden
proporcionar
retroalimentacion
sobre las tareas vy
actividades realizadas
por los estudiantes,
para  ayudarles a
identificar sus
fortalezas y
debilidades, y
proporcionar
orientacion sobre como
mejorar su desempefio.

Ademas, los
estudiantes  también
pueden proporcionar

retroalimentacion a sus
profesores, sobre como
se sienten en clase y si
estan logrando
comprender el
contenido ensefado.

Definicién
Operacional

En el &mbito educativo,
la retroalimentacion es
una herramienta esencial
para mejorar el
aprendizaje de los
estudiantes. Los
profesores pueden
proporcionar
retroalimentaciéon sobre
las tareas y actividades
realizadas  por  los
estudiantes, para
ayudarles a identificar
sus fortalezas y
debilidades, y
proporcionar orientacion
sobre como mejorar su
desempefio. Ademas, los
estudiantes también
pueden proporcionar
retroalimentacion a sus
profesores, sobre como
se sienten en clase y si
estan logrando
comprender el contenido
ensefiado.
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Dimensiones

-Fortalecimiento de los
aprendizajes

-Motivacion hacia el

aprendizaje

-Desarrollo de la meta
cognicion

Indicadores
Mejora de
desempefio
académico

Participacion
activa y
colaborativa

Desarrollo de
habilidades
socioemocionales



Tabla 3. Operacionalizacién de variable independiente (Actividades Multimedia Interactiva

desarrolladas en Scratch)

Variable

VI:
Actividades
Multimedia
Interactivas
desarrolladas
en Scratch:

Definicion

conceptual
Las actividades
multimedia
interactivas
desarrolladas en
Scratch son
actividades de

aprendizaje
disefiadas para ser
realizadas en la
plataforma de
programacion
visual Scratch, que
utilizan una
variedad de medios
y formatos, como

imagenes,  audio,
video, animaciones
y  texto, para
transmitir

informacion y
mejorar la

comprension de los
estudiantes sobre un
tema  especifico.
Estas actividades
también requieren
la participacion
activa  de los
estudiantes para su
realizacion.

Definicién
Operacional

Las actividades
multimedia interactivas
desarrolladas en Scratch
son actividades de
aprendizaje  disefiadas
para ser realizadas en la
plataforma de
programacion  visual
Scratch, que utilizan una
variedad de medios vy
formatos, como
imagenes, audio, Vvideo,
animaciones y texto,
para transmitir
informacién y mejorar
la comprension de los
estudiantes sobre un
tema especifico. Estas
actividades también
requieren la
participacion activa de
los estudiantes para su
realizacion.

Dimensiones

- Programacién en bloques

Indicadores

Creacion  de
proyectos
funcionales

Solucién  de
problemas
.Colaboracion 'y
trabajo en equipo

Nota: la variable independiente no se mide, se manipula durante el experimento. La variable

dependiente se mide en el cambio que se produce en ella por la aplicacion

3.3.

Método de investigacion

e Meétodo inductivo deductivo: Debido a que la investigacion observa casos especificos

y aplica conclusiones generales para validar hipotesis planteadas.
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3.3.1L

3.3.2.

3.3.3.

3.3.4.

Enfoque de investigacion.
Enfoque Cuantitativo: Referido a que se utiliza la recoleccién de datos para probar
hipotesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin de

establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (Hernandez Sampieri, 2014)

Tipo de investigacion.
Aplicado: Porque utiliza conocimientos tedricos para resolver problemas especificos

y practicos (Hernandez Sampieri, 2014)

Alcance o nivel de investigacion

Estudio explicativo: Debido a que la investigacion identifica causas y efectos,

explicando como y por qué ocurre un fendmeno especifico.

Disefio de investigacion.

Cuantitativo pre experimental pre test y post test con un solo grupo: Pues a un
grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento, luego se aplica el
tratamiento o estimulo para después, analizar los cambios desde una post prueba.

(Hernéndez Sampieri, 2014)

Figura 2. Esquema de disefio de investigacion

ESQUEMA Donde:

X = Variable independiente

0, = Medicion pre-sxperimental de la variable

= Bl = independisnts

0, = Medicién post-experimental de |z variable
independiente

o
{
L

e
ir

I

53



3.4.  Poblacién y muestra del estudio.

3.4.1. Poblacion.

La poblacién estuvo conformada por todos nifios de 3 afios de una institucion
educativa inicial publica, del distrito de Wanchaq provincia del Cusco en la region

Cusco en el afio 2023.

Tabla 4. Tabla de poblacidn a investigar

Nifios de 3 afios de una institucion educativa inicial pablica de la ciudad Cusco-
2023
Nifos Nifas
55 46

3.4.2. Muestra.

La muestra estuvo conformada por nifios de 3 afios de una institucion educativa
inicial publica, distrito de Wanchag de la provincia Cusco y region Cusco, conformada

por un total de 30 nifios y nifias en el 2023.

Tabla 5. Muestra

Salon de 3 afios Cusco- 2023
Nifos Nifias
12 18

Tipo de muestreo utilizado

Muestreo No Probabilistico Intencionado, pues los elementos seleccionados

para la muestra son elegidos a criterio del investigador.

3.5.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Tabla 6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas Instrumentos
La observacién e RuUbrica
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3.5.1. Técnica de recoleccion de datos
- Observacion: Esta técnica se utilizd para recoger informacion en el PRE y POST

test.

3.5.2. Instrumento de recoleccion de datos
- Rdbrica
3.5.3. Aspectos Eticos
a. Poblacidn sujeta a la investigacién: En la investigacion se respeta la integridad y
el buen nombre de los participantes evitando cualquier afectacién a sus derechos

personales.

b. Consentimiento informado: Asi mismo se respeta la voluntad de quienes sean
encuestados o entrevistados, previamente se les informa de los propoésitos

académicos de la investigacion.

c. Uso de datos personales: Los datos de los participantes son guardados de manera

estricta y confidencial.

d. Respeto a la autoria de los textos y articulos consultados: De acuerdo a lo
requerido por los principios éticos y el reglamento de la Escuela Educacion
Pedagogica Santa Rosa, las fuentes documentales consultadas y citadas se cefiiran

estrictamente a las directivas del sistema APA.
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CAPITULO IV — RESULTADOS

Para analizar los resultados obtenidos con el instrumento de evaluacién se considerd una

escala en letras een d

4.1.

Resultados respecto a los objetivos especificos

4.1.1. Dimension 1: Fortalecimiento de los Aprendizajes

4.1.1.1.

Tabla 7. Pre testy Post test - Reconoce el propésito de aprendizaje

PreT - Reconoce el propésito de aprendizaje

Pre test y post test del Criterio: Reconoce el propdsito de aprendizaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C: En Inicio 14 46,7 46,7 46,7
B: En 16 53,3 53,3 100,0
Proceso
Total 30 100,0 100,0
PostT - Reconoce el propdsito de aprendizaje
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 6,7 6,7 6,7
B En 26,7 26,7 33,3
Proceso
A: Logrado 15 50,0 50,0 83,3
AD: 5 16,7 16,7 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0

Figura 3. Reconoce el propdsito de aprendizaje
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D1 - 11 - Reconoce el propdsito de aprendizaje

100.0%
80.0%
60.0% AD

40.0%

% de Estudiantes

20.0%

0.0%

PreTest PostTest
mC 46.7% 6.7%
mB 53.3% 26.7%
HA 0.0% 50.0%
EAD 0.0% 16.7%

Como se observa en la gréafica de barras tridimensionales del criterio: Reconoce
el propdsito de aprendizaje, se evidencia que existe una evolucion positiva en los
resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados
“En Inicio” (C), del 46.7% al 6.7%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes
valorados “En Proceso” (B) del 53.3% al 26.7%, habiéndose incrementado la cantidad
de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 0% al 50% Yy finalmente habiéndose
incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logro destacado” (AD) del 0%

al 16.7%.
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41.1.2.

Tabla 8. Pre test y Post Test - Demuestra Desempefio

PreT - Demuestra el desempeiio

Pre test y post test del Criterio: Demuestra el desempefio

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 12 40,0 40,0 40,0
B En 18 60,0 60,0 100,0
Proceso
Total 30 100,0 100,0
PostT - Demuestra el desempeiio
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 1 3,3 3,3 3,3
B En 13 43,3 43,3 46,7
Proceso
A: Logrado 16 53,3 53,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 4. Demuestra el desempefio

D1 - 12 - Demuestra el desempefio

60.0%
0.0%
§ b
20.0%
£
30.0%
it
20.0%
3%0.0%
0.0%
PreTest
mC 40.0%
mB 60.0%
mA 0.0%
mAD 0.0%

Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:

PostTest
3.3%

43.3%
53.3%
0.0%
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resultados en el post test: Habiéndose mantenido la cantidad de estudiantes valorados
“En Inicio” (C), del 40% al 3.3%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes
valorados “En Proceso” (B) del 60% al 43.3%, habiéndose incrementado la cantidad
de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 0% al 53.3%, finalmente ningin
estudiante consiguio6 la valoracion en “Logro destacado” (AD) manteniéndose en un

0%.

41.1.3.

Pre test y post test del Criterio: Evidencia progreso

Tabla 9. Pre test y Post test - Evidencia Progreso

PreT - Evidencia Progreso

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 14 46,7 46,7 46,7
B En 16 53,3 53,3 100,0
Proceso
Total 30 100,0 100,0
PostT - Evidencia Progreso
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 2 6,7 6,7 6,7
B En 12 40,0 40,0 46,7
Proceso
A: Logrado 14 46,7 46,7 93,3
AD : 2 6,7 6,7 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0
Figura 5. Evidencia Progreso
(%] . .
£ D1-13 - Evidencia Progreso
.-{-;U A AD
+100.0% l A
w B
-
< 884 ¢
PreTest PostTest
mC 46.7% 6.7%
HB 53.3% 40.0%
A 0.0% 46.7%
BAD 0.0% 6.7%
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Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio: Evidencia
progreso, se evidencia que existe una evolucién positiva en los resultados en el post
test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados “En Inicio” (C), del
46.7% al 6.7%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados “En Proceso”
(B) del 53.3% al 40%, habiéndose incrementado la cantidad de estudiantes valorados
en “Logrado” (A), del 0% al 46.7% y finalmente habiéndose incrementado la cantidad

de estudiantes valorados en “Logro destacado” (AD) del 0% al 6.7%.
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4.1.2. Dimension 2: Motivacion hacia el aprendizaje

41.2.1.

Pre test y post test del Criterio: Motivacion hacia el aprendizaje

Tabla 10. Pre test y Post Test - Motivacidn hacia el aprendizaje

PreT - Motivacién hacia el aprendizaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 5 16,7 16,7 16,7
B En 16 53,3 53,3 70,0
Proceso
A: Logrado 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
PostT - Motivacion hacia el aprendizaje
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido B En 11 36,7 36,7 36,7
Proceso
A: Logrado 15 50,0 50,0 86,7
AD: 4 13,3 13,3 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0
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Figura 6. Motivacion hacia el aprendizaje

(] . . 7 . . .
D2 - I3 - Motivacion hacia el aprendizaje

0 * T AD
wox A & "
$0.0% B
£0.07 A& =
_OO.OA:
O\Q PreTest PostTest

mC 16.7% 0.0%

HB 533% @ 36.7%

A 30.0% @ 50.0%
BAD 0.0% 13.3%

Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:
Motivacion hacia el aprendizaje, se evidencia que existe una evolucion positiva en los
resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados
“En Inicio” (C), del 16.7% al 0%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes
valorados “En Proceso” (B) del 53.3% al 36.7%, habiéndose incrementado la cantidad
de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 30% al 50% Yy finalmente habiéndose

incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logro destacado” (AD) del 0%

al 13.3%

4.1.2.2.

Tabla 11. Pre test y Post test - Identificacion de puntos claves

PreT - Identificacion de puntos claves

Pre test y post test del Criterio: Identificacion de puntos claves

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido C En Inicio 16 53,3 53,3 53,3
B En 12 40,0 40,0 93,3
Proceso
A: Logrado 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
PostT - Identificacion de puntos claves
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vvalido C En Inicio 1 33 | 33 ’ 33
B En 7 23,3 23,3 26,7
Proceso
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A: Logrado 18 ‘ 60,0 | 60,0 ‘ 86,7

AD: 4 13,3 13,3 100,0
Destacado

Total 30 ‘ 100,0 | 100,0 ‘

Figura 7. Identificacidn de puntos claves

D2 - 12 - Identificacion de puntos claves

60.0% A AD

” 50.0% A
9 40.0%
c 30.0%
= 20.0% B
5 10.0% 4 C
k7 0.0%
) PreTest PostTest
g EC 53.3% 3.3%
(=)

mB 40.0% 23.3%

A 6.7% 60.0%
mAD 0.0% 13.3%

Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:
Identificacion de puntos claves, se evidencia que existe una evolucion positiva en los
resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados
“En Inicio” (C), del 53.3% al 3.3%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes
valorados “En Proceso” (B) del 40% al 23.3%, habiéndose incrementado la cantidad
de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 6.7% al 60% Yy finalmente habiéndose
incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logro destacado” (AD) del 0%

al 13.3%.
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4.1.2.3.

Pre test y post test del Criterio: Actitud de Mejora

Tabla 12. Pre test y post test - Actitud de mejora

PreT - Actitud de Mejora

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 9 30,0 30,0 30,0
B En 17 56,7 56,7 86,7
Proceso
A: Logrado 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
PostT - Actitud de Mejora
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 1 3,3 3,3 3,3
B En 10 33,3 33,3 36,7
Proceso
A: Logrado 14 46,7 46,7 83,3
AD: 5 16,7 16,7 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0

Figura 8. Actitud de mejora
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40.0%
30.0%
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D2 - 13 - Actitud de Mejora
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30.0%

56.7%
13.3%
0.0%

PostTest
3.3%

33.3%
46.7%
16.7%
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Como se observa en la gréfica de barras tridimensionales del criterio: Actitud
de mejora, se evidencia que existe una evolucién positiva en los resultados en el post
test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados “En Inicio” (C), del
30% al 3.3%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados “En Proceso”
(B) del 56.7% al 33.3%, habiéndose incrementado la cantidad de estudiantes valorados
en “Logrado” (A), del 13.3% al 46.7% y finalmente habiéndose incrementado la

cantidad de estudiantes valorados en “Logro destacado” (AD) del 0% al 16.7%.

4.1.3. Dimension 3: Desarrollo de la Metacognicion

4.1.3.1.

Pre test y post test del Criterio: Desarrollo de metacognicion

Tabla 13. Pre test y Post test - Desarrollo de la metacognicion

PreT - Desarrollo de la metacognicién

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 14 46,7 46,7 46,7
B En 14 46,7 46,7 93,3
Proceso
A: Logrado 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
PostT - Desarrollo de la metacognicién
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 2 6,7 6,7 6,7
B En 13 43,3 43,3 50,0
Proceso
A: Logrado 13 43,3 43,3 93,3
AD: 2 6,7 6,7 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0
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Figura 9. Desarrollo de la metacognicidén

D3 - 11 - Desarrollo de la metacognicion
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PreTest PostTest
mC 46.7% 6.7%
HB 46.7% 43.3%
A 6.7% 43.3%
HAD 0.0% 6.7%

Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:
Desarrollo de la metacognicidn, se evidencia que existe una evolucién positiva en los
resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad de estudiantes valorados
“En Inicio” (C), del 46.7% al 6.7%, habiéndose reducido la cantidad de estudiantes
valorados “En Proceso” (B) del 46.7% al 43.3%, habiéndose incrementado la cantidad
de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 6.7% al 43.3% y finalmente
habiéndose incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logro destacado”

(AD) del 0% al 6.7%

4.1.3.2. Pretesty post test del Criterio: Respuestas a las preguntas metacognitivas

Tabla 14. Pre test y Post Test - Respuestas a las preguntas metacognitivas

PreT - Respuestas a las preguntas metacognitivas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido C En Inicio 10 33,3 33,3 33,3
B En 15 50,0 50,0 83,3
Proceso
A: Logrado 5 16,7 16,7 100,0
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Total

30

100,0

100,0

PostT - Respuestas a las preguntas metacognitivas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 3,3 3,3 3,3
B En 20,0 20,0 23,3
Proceso
A: Logrado 19 63,3 63,3 86,7
AD: 4 13,3 13,3 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0

Figura 10. Respuetas a las preguntas metacognitivas

D3 - 12 - Respuestas a las preguntas metacognitivas

% de Estudiantes
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Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:
Respuestas a las preguntas metacognitivas, se evidencia que existe una evolucion
positiva en los resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad de
estudiantes valorados “En Inicio” (C), del 33.3% al 3.3%, habiéndose reducido la
cantidad de estudiantes valorados “En Proceso” (B) del 50% al 20%, habiéndose
incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 16.7% al
63.3% Yy finalmente habiéndose incrementado la cantidad de estudiantes valorados en

“Logro destacado” (AD) del 0% al 13.3%.
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4.1.3.3.

Pre test y post test del Criterio: Participacion activa en el proceso de

metacognicion

Tabla 15. Pre test y Post test - Participacién activa en el proceso de metacognicidon

PreT - Participacion activa en el proceso de metacognicion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 6 20,0 20,0 20,0
B En 19 63,3 63,3 83,3
Proceso
A: Logrado 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

PostT - Participacion activa en el proceso de metacognicion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C En Inicio 3,3 3,3 3,3
B En 20,0 20,0 23,3
Proceso
A: Logrado 18 60,0 60,0 83,3
AD: 5 16,7 16,7 100,0
Destacado
Total 30 100,0 100,0

Figura 11. Participacion activa en el proceso de metacognicion

D3 - I3 - Participacion activa en el proceso de
metacognicion

(%]
[0}
S
[
0
S A T AD
% 80.0% A
W 60.0%
) 40.0.%‘: - B
S 20.0% A C
X 0.0%
PreTest = PostTest
mC 20.0% 3.3%
HB 63.3% 20.0%
A 16.7% 60.0%
BAD 0.0% 16.7%

Como se observa en la grafica de barras tridimensionales del criterio:

Participacion Activa en el proceso de metacognicion, se evidencia que existe una
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4.2,

evolucion positiva en los resultados en el post test: Habiéndose reducido la cantidad
de estudiantes valorados “En Inicio” (C), del 20% al 3.3%, habiéndose reducido la
cantidad de estudiantes valorados “En Proceso” (B) del 6.3% al 20%, habiéndose
incrementado la cantidad de estudiantes valorados en “Logrado” (A), del 16.7% al
60% vy finalmente habiéndose incrementado la cantidad de estudiantes valorados en

“Logro destacado” (AD) del 0% al 16.7%.

Pruebas de Normalidad:
Para realizar la prueba de t-student es necesario que los datos a analizar posean
una distribucion normal. En tal sentido por la cantidad de individuos (menor a 50) es
necesario considerar algunas pruebas como Saphiro-Wilk y acompariarlos de graficos

estadisticos para su validacion.

Condicidn de aplicacion de la prueba Saphiro-Wilk
o Muestras pequefias y medianas (tipicamente entre 3 y 50), de aplicarse
deberia optarse por Kolmogorov-Smirnov o Anderson-Darling.
o Datos continuos, en este caso se trata de la media aritmética de los resultados
obtenidos categorizados en las tres dimensiones. (AD=4, A=3, B=2, C=1)

Formula Bésica

(X0, aizgy)’

Wr — ==, T1 —
D im1 (@i — )?

* &(; son los datos ordenados de menor a mayor.
s T es la media muestral.

* qa; son coeficientes calculados a partir de la matriz de covarianza de la

distribuciéon normal.
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e Hipdtesis
o HO: Los datos provienen de una distribucién normal
o Ha: Los datos no provienen de una distribucién normal
e Interpretacion del p-valor
o P-valor alto (p>0.05): No se presenta evidencia suficiente para rechazar la
normalidad.
o P-valor bajo (p<= 0.05): Existe evidencia suficiente para concluir que los

datos no se distribuyen normalmente.

4.2.1. Dimension 1 — Fortalecimiento de los Aprendizajes

DifDim1

109 Media = 1,04
Desviacion estandar = 485
N=230

5

- e

Frecuencia

00 50 1,00 1,50 2,00 2,50
DifDim1
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Como observamos el histograma de frecuencia de los datos para la dimensién 1, se
observa una forma aparentemente normal, para corroborar que se trata de normalidad es

necesario aplicar la prueba de Shapiro-Wilk, (n < 50)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DifDim1 ,170 30 ,027 ,955 30 ,227

Nota: Generado utilizando el software SPSS
Datos proporcionados para la prueba de Shapiro-Wilk:
e Estadistico Shapiro-Wilk: 0.955
e Grados de libertad (gl): 30
e Significancia o p-valor: 0.227
Conclusion de la prueba de normalidad
e El p-valor 0.227 es mayor a 0.05, por lo tanto, no se rechaza la hipdtesis nula. Esto

indica que los datos pueden considerarse provenientes de una distribucion normal.
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4.2.2. Dimension 2 — Motivacion hacia el aprendizaje

DifDim2

57 Media = 98
Desviacion estandar = 523
M=230

Frecuencia

2-/ 7 N

oo

=

50 1,00 1,50 2,00 250

DifDim2

Como observamos el histograma de frecuencia de los datos para la dimension 2, se
observa una forma aparentemente normal, para corroborar que se trata de normalidad es

necesario aplicar la prueba de Shapiro-Wilk, (n < 50)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DifDim?2 ,134 30 ,178 ,956 30 ,250

Nota: Generado utilizando el software SPSS

Datos proporcionados para la prueba de Shapiro-Wilk:
e Estadistico Shapiro-Wilk: 0.956

e Grados de libertad (gl): 30
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e Significancia o p-valor: 0.250

Conclusidn de la prueba de normalidad

e El p-valor 0.250 es mayor a 0.05, por lo tanto, no se rechaza la hipotesis nula. Esto

indica que los datos pueden considerarse provenientes de una distribucién normal.

4.2.3. Dimension 3 — Desarrollo de la Metacognicion

DifDim3

107

E—

Frecuencia

N\

00

50

1,00

1,50

DifDim3

2,00

Media = 96
Desviacion estandar = 524
M =230

Como observamos el histograma de frecuencia de los datos para la dimensién 3, se

observa una forma aparentemente normal, para corroborar que se trata de normalidad es

necesario aplicar la prueba de Shapiro-Wilk, (n < 50)
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Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DifDim3 ,167 30 ,032 ,951 30 ,180

Nota: Generado utilizando el software SPSS

Datos proporcionados para la prueba de Shapiro-Wilk:
e Estadistico Shapiro-Wilk: 0.951
e Grados de libertad (gl): 30
e Significancia o p-valor: 0.180
Conclusion de la prueba de normalidad
e El p-valor 0.180 es mayor a 0.05, por lo tanto, no se rechaza la hipétesis nula. Esto

indica que los datos pueden considerarse provenientes de una distribucion normal.

4.3.  Pruebas de Hipotesis:

Se considera la t-student una prueba adecuada, esta prueba compara las medias
de los datos de dos grupos de estudios, que en el caso del estudio corresponden al pre-
test y el post-test.

En el analisis de la t de student, demuestra si existen diferencias significativas
entre las medias de dos grupos, bajo software estadistico, el analisis de la t de student
nos entrega un p-valor, el cual es determinante para aceptar o rechazar la hipotesis nula

(Ho) del estudio.

El estudio supone un nivel de confianza del 95%, lo que considera un alfa o nivel
de significancia del 5%. El valor de significancia bilateral de la t-student se compara
con el nivel de significancia (0.05 ~ 5%) y determina la validez de la hip6tesis nula de

la siguiente manera:
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e Significancia Bilateral < 0.05, entonces se rechaza hipétesis nula (Ho) y se acepta la
hipotesis alternativa (Ha) o de investigacion.

e Significancia Bilateral > 0.05, entonces se acepta la hip6tesis nula (Ho)

4.3.1. Contrastacion de la Hip6tesis General
Las hipoétesis planteadas para la contratacion de la hip6tesis general son:

e HO: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch no son utiles
como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion educativa
inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
atiles como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion
educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

Tabla 16. Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de
Desviacion errar
Media I estandar estandar
Par1  PostT - Promedio Total 2,55893 30 489854 0e102
FreT - PromedioTotal 1,5597 30 AT707E JOETEY
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
. 95% de intervalo de confianza
o Media de de |a diferencia
Desviacidn errar
Media estandar estandar Inferior Superior t al Sig. (hilateral)
Par1 FostT - Promedio Total - rm . P -
PreT - PromedioTotal 99967 27201 04966 89810 1,10124 20,129 29 ,000

El software nos devuelve un indice de 20,129 y valor de significancia bilateral

de 0,000 el cual es menor al 0.05, lo cual nos indicaria que debemos rechazar la
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hipotesis nula y aceptar la hipdtesis alternativa o hipotesis de investigacion. Dando

validez a nuestra hipotesis general de investigacion:

e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
Gtiles como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion
educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023.

Ademas, nos demuestra que las diferencias entre el pre-test y el post-test de la
investigacion, es estadisticamente significativa, asi como también se observa gracias a

la diferencia de medias, que ha evolucionado de manera positiva.

4.3.2. Contrastacion de Hipotesis Especifica 01
Las hipdtesis planteadas para la contratacion de la hipotesis especifica 1 son:

e Ho: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch no son utiles
como estrategia para el fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3 afios de una
institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
atiles como estrategia para el fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3 afios

de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.
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Tabla 17. Estadisticas de muestras emparejadas 2

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de
Desviacion error
Media M estandar estandar
Par1 PostT- Dimensidn1:
Fortalecimiento de los 26007 a0 JRE282 o274
aprendizajes
FreT - Dimensidnt:
Fortalecimiento de |os 1,5587 30 282495 05166
aprendizajes
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
. 95% de intervalo de confianza
o Media de de la diferencia
Desviacian error
Media estandar estandar Inferior Superior t gl Sig. (hilateral)
Par1 PostT- Dimensidnt:
Fonale_cimiento QE los
g?;::ﬁgigfﬁ'PmT' 1,04500 48500 08857 86386 122614 | 11,799 29 000
Fortalecimiento de los
aprendizajes
El software nos devuelve un indice 11,799 y un valor de significancia bilateral
de 0,000, el cual es menor al 0.05, lo cual nos indicaria que debemos rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hipotesis alternativa o hipotesis de investigacion. Dando
validez a nuestra hipdtesis especifica de investigacion 1:
e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser

atiles como estrategia para el fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3 afios

de una institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023.

Ademas, nos demuestra que las diferencias en entre el pre-test y el post-test de

la Dimension 1: Fortalecimiento de los aprendizajes, es estadisticamente significativa,

asi como también se observa gracias a la diferencia de medias, que ha evolucionado

de manera positiva.
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4.3.3. Contrastacion de Hipotesis Especifica 02
Las hipoétesis planteadas para la contratacion de la hipétesis especifica 2 son:

e Ho: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch no son utiles
como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3 afios de una
institucién educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
utiles como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3 afios de una
institucién educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

Tabla 18. Estadisticas de muestras emparejadas 3

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de
Desviacidn errar
Media M estandar estandar
Par1  PosiT- Dimensidn2:

Motivacidn hacia el 278490 a0 53620 09740

aprendizaje

PreT - Dimensidn2:

Motivacian hacia &l 1,8330 30 A3100 JoE55

aprendizaje

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
. 95% de intervalo de confianza
o Media de de la diferencia
Desviacidn errar
Media estandar estandar Inferior Superior t gl Sig. (hilateral)
Par1  PostT- Dimensidn2:

Motivacidn hacia el
aprendizaje - PreT - 85600 52420 09571 76026 115174 9,989 28 000
Dimensidn2: Motivacién
hacia el aprendizaje

El software nos devuelve un indice de 9,989 y un valor de significancia bilateral
de 0,000 el cual es menor al 0.05, lo cual nos indicaria que debemos rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hipétesis alternativa o hipétesis de investigacién. Dando

validez a nuestra hipétesis especifica de investigacion 2:
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e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
utiles como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3 afios de una
institucién educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

Ademas, nos demuestra que las diferencias entre el pre-test y el post-test de la
Dimension 2: Motivacion hacia el aprendizaje, es estadisticamente significativa, asi
como también se observa gracias a la diferencia de medias, que ha evolucionado de

manera positiva.

4.3.4. Contrastacion de Hipotesis Especifica 03
Las hipdtesis planteadas para la contrastacion de la hipotesis especifica 3 son:

e Ho: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch no son utiles
como estrategia de desarrollo de la metacognicion en nifios de 3 afios de una
institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

e Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
Gtiles como estrategia de desarrollo de la metacognicidn en nifios de 3 afios de una
institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023

Tabla 19. Estadisticas de muestras emparejadas 4

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de
Desviacidn errar
Media ! estandar estandar

Far1 PosiT- Dimensidn3:
Desarrollo de la 27860 30 A8367 0834
metacognician
PreT - Dimensidn3:

Desarrollo de la 1,8000 30 A0020 08132
metacognicidn
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza

ey Media de de |a diferencia
Desviacidn error
Media estandar estandar Inferior Superior t ql Sig. (hilateral)
Par1  PosiT- Dimensidn3:
Desarrollo de la
metacognicidn - PraT - 52289 09547 76075 1,15125 10,014 29 000

Dimensidn3: Desarrollo
de la metacognicidn

95600

El software nos devuelve indice de 10,014 y un valor de significancia bilateral

de 0,000 el cual es menor al 0.05, lo cual nos indicaria que debemos rechazar la

hipétesis nula y aceptar la hipétesis alternativa o hip6tesis de investigacion. Dando

validez a nuestra hipotesis especifica de investigacion 3:

Ha: Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser

utiles como estrategia de desarrollo de la metacognicion en nifios de 3 afios de una

institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023.

Ademas, nos demuestra que las diferencias entre el pre-test y el post-test de la

Dimension 3: Desarrollo de la metacognicion, es estadisticamente significativa, asi

como también se observa gracias a la diferencia de medias, que ha evolucionado de

manera positiva.
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CAPITULO V - DISCUSION

5.1. Resultados més relevantes:

En cuanto al objetivo principal de la presenta investigacion, se pudo evidenciar
que las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser Utiles
como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucién educativa
inicial publica de la ciudad del Cusco 2023, ya que la evidencia estadistica obtenida
ante el analisis de los resultados de la aplicacion de las pruebas pre test y post test,
determinaron bajo la prueba de t de student valores de significancia bilateral minimos
(0.000) los cuales son menores al 0.05. Con lo que se demostro que los resultados
obtenidos en el pre test y los obtenidos en el post test son significativamente diferentes,
dando a entender que la aplicacion de las actividades multimedia interactivas es
beneficiosa e influye positivamente en la retroalimentacion en nifios de 3 afios de una
institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023. Al mismo tiempo
con el estudio, se evidencié basado en la diferencia de medias una notable mejoria

positiva en las medias de valoraciones de los criterios del instrumento de investigacion.

5.2. Contrastacion con la literatura existente

En los antecedentes de estudio no se tiene un estudio previo que sirva de
comparativa con el estudio actual. Por lo que los resultados sientan un gran precedente
hacia la innovacion didactica y pedagogica para posibles futuros estudios aplicables a

la mejoria de la retroalimentacion en nifios de 3 afios.

81



Pero, en comparacidn con estudios relacionados, que utilizaron este software
de desarrollo para la creacion de materiales interactivos para nifios de otros niveles, en
otras areas, se evidencid que en efecto, la plataforma de desarrollo Scratch es funcional
para el desarrollo de actividades multimedia interactiva, debido a que la facilidad para
el docente es alta para el tipo de actividades a crear, ademas, con los materiales y
capacitacion adecuada, podrian elaborar grandes productos, llamativos, creativos y
funcionales para el estudiante, siendo lo suficientemente motivador como para lograr

consolidar un proceso de metacognicion mucho mas fluido y efectivo.
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CONCLUSIONES

PRIMERA:

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
Gtiles como estrategia de retroalimentacion en nifios de 3 afios de una institucion
educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023, la prueba t de student nos dio
un indice de 18,491 y valor de significancia bilateral de 0.000, rechazando la hipotesis
nula y dando validez a nuestra hipotesis general de investigacion:

SEGUNDO:

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
atiles como estrategia para el fortalecimiento de los aprendizajes en nifios de 3 afios
de una institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023, la prueba t de
student nos dio un indice 15,527 y un valor de significancia bilateral de 0.000,
rechazando la hipotesis nula y dando validez a nuestra hipétesis especifica 1. Con lo
que se comprueba que las actividades multimedia interactivas desarrolladas con
Scratch fortalecen los aprendizajes en los nifios y nifias del salén.

TERCERO:

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
atiles como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en nifios de 3 afios de una
institucion educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023, la prueba t de student
nos dio un indice de 9,654 y un valor de significancia bilateral de 0.000, rechazando
la hipdtesis nula y dando validez a nuestra hipotesis especifica 2. Con esto se
comprueba que las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch

repotencian la motivacion hacia el aprendizaje en los nifios y nifias del salon.
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CUARTO:

Las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch pueden ser
Gtiles como estrategia de desarrollo de la metacognicion en nifios de 3 afios de una
institucién educativa inicial pablica de la ciudad del Cusco 2023, la prueba de t de
student nos dio un indice de 11,569 y un valor de significancia bilateral de 0.000,
rechazando la hipotesis nula y dando validez a nuestra hipotesis especifica 3. Con esto
se comprueba que las actividades multimedia interactivas desarrolladas con Scratch
facilitan el desarrollo de la metacognicién en los nifios y nifias del salon.

QUINTO:

Se concluye con que dichas actividades son totalmente adecuadas para
desarrollar la retroalimentacion de manera innovadora en las actividades de
aprendizaje, dando alternativas dinamicas y fuera de lo comdn en los estudiantes,
generando un entorno amigable con la tecnologia y la insercion a la ensefianza en

entornos digitales.
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SUGERENCIAS

PRIMERA:

Se sugiere implementar actividades multimedia interactivas desarrolladas en
diferentes plataformas en entornos educativos similares, a fin de mejorar el proceso de
retroalimentacion por medio del uso de tecnologias de la informacién y comunicacion

(TICs) emergentes.

SEGUNDO.

Se sugiere proporcionar capacitaciones adicionales al docente en el desarrollo
y uso de herramientas de creacion de actividades multimedia interactivas. Enfocandose

en las mejores préacticas identificadas en el estudio.

TERCERO:

Se sugiere explorar la adaptacion de la implementacion de actividades
multimedia interactivas en diferentes niveles educativos y areas, considerando la

versatilidad de la metodologia y su impacto potencial en diversos contextos.

CUARTO:

Se sugiere explorar la integracion de herramientas tecnologicas
complementarias que puedan mejorar ain mas la efectividad de la implementacion de

actividades multimedia, aprovechando las tendencias actuales en la educacién digital.
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QUINTO:

Se sugiere fomentar la colaboracion con otras instituciones educativas para
compartir experiencias, mejores practicas y resultados, promoviendo el intercambio de
conocimientos sobre la implementacion de actividades multimedia interactivas

desarrolladas por docentes especialistas.
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CAPITULO IX. ANEXOS

Anexo 01: Aprobacion de Proyecto de Tesis

GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION CUSCO
Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Pdblica

‘SANTA ROSA

R.S. N° 084-51-ED-1942 / RENUEVA D.S. N° 09-94-ED-1994
LICENCIAMIENTO: R.M. N° 358-2020-MINEDU

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"
Cusco, 04 de Mayo de 2023

RESOLUCION JEFATURAL N° 135-2023-GRE-C/JUAEESPPSR

Visto, el Informe de la Unidad de Investigacién N° 002 - 2023-EESPPSR/JUI/CAC de la Escuela
de Educacion Superior Pedagbgica Publica “Santa Rosa", que, de conformidad con la
Constitucién Politica del Perd, de la Ley General de Educacién N° 28044, Ley 30512: Ley de
Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera Publica de sus docentes y su
Reglamento aprobado por D.S. N° 010-2017-MINEDU.

CONEIDERANDO:

Que, FLORES CARPIO, Thajmia Asiram con c6digo de matricula
77818966, perteneciente al Programa de Estudios de Educacion Inicial; participante del
Programa de Profesionalizacién D te de la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica
Puablica Santa Rosa. Quien solicita aprobacion del proyecto de investigacion como requisito para
la obtencién del Grado de Bachiller en Educacién.

De conformidad con las facultades que, a la Direccion General
le otorga la Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior sustentado en el
articulo N° 15 inciso “b” que indica para obtener el grado de bachiller “Requiere haber aprobado
un programa formativo con un minimo de doscientos créditos, un trabajo de investigaciéon o
proyecto de innovacién y el conocimiento de un idioma extranjero o de una lengua originaria”,
asimismo, el Reglamento Institucional vigente; y en concordancia al D.S. 010-2017-MINEDU en
el cual se aprueba el Reglamento de la Ley N° 30512

Que mediante R.M. N° 358-2020-MINEDU de fecha 02 de
setiembre del 2020, que resuelve otorgar el licenciamiento institucional como Escuela de
Educacién Superior Pedagdgica Publica “Santa Rosa”, de la regién Cusco, que incluye los
Programas de Estudios “Educacion Inicial” y Educacién Primaria”.

Que mediante RGR N° 1631-2022-GEREDU de fecha 27 de
Juniio del 2022, se resuelve aprobar las metas para admision 2022 del Programa de
Profesionalizacion Docente de la Escuela de Educaciéon Superior Pedagdgica Publica Santa
Rosa del Cusco en lo que respecta a Educacion Inicial y Educacion Primaria.

Que, el expediente cuenta con la documentacién requerida para
los efectos de Aprobacién del proyecto de investigacion y su respectiva inscripcién en el
repositorio institucional;

SE RESUELVE:

Articulo 1°.- APROBAR el proyecto de investigacion intitulado. “ACTIVIDADES
MULTIMEDIA INTERACTIVAS DESARROLLADAS CON SCRATCH COMO ESTRATEGIA DE
RETROALIMENTACION EN EL SALON DE 3 ANOS SALON LEALTAD DE LA IE.l 465
SANTA ROSA - CUSCO 2023”; presentado por FLORES CARPIO, Thajmia Asiram, Para optar
el Grado de Bachiller en Educacion.

Articulo 2°.- AUTORIZAR la inscripcion del proyecto de investigacion antes
mencionado en la base de datos de la Jefatura de Investigacion para la verificacion de su
autenticidad

Articulo 3°. - DISPONER, que Secretaria General notifique la presente Resolucién al/la
interesado/a e instancias pertinentes para los fines correspondientes.
REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE
220 BE T,

Y 20
A M
A0
<& cooroms
g

DCHP/UA

Q Calle Carmen Kyjllo N° 265 & Www.eesppsantarosacusco.edu.pe

4 084-586001

1 mesadepartes@eesppsantarosacusco.edu.pe

(® Eespp Santa Rosa Cusco [@ eesppsantarosacusco.edu.pe
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Anexo 02: Oficio de permiso de aplicacion de tesis.

GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION CUSCO

Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica
CEEEM SANTA ROSA

R.S. N° 084-51-ED-1942 / RENUEVA D.S. N° 09-94-ED-1994
LICENCIAMIENTO: R.M. N° 358-2020-MINEDU

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Cusco, 26 de junio de 2023

OFICIO MULTIPLE N° 0060 — 2023 — GEREDU-C/DGEESPPSR-PPD

PROF. LUZ GRACIELA MOSTAJO HINOJOSA
Directora de la L.E: IEI 465 SANTA ROSA
Ciudad. -

ASUNTO : SOLICITO PERMISO PARA LA APLICACION DE
TESIS.

Es grato dirigirme a usted para expresar mi
respetuoso saludo a nombre de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica
“Santa Rosa” de Cusco.

El motivo del presente documento tiene por
finalidad solicitar que la participante THAJMIA ASIRAM FLORES CARPIO del Programa
de Profesionalizacién Docente en la Especialidad de Educacién INICIAL de la Escuela de
Educacién Superior Pedagdgica Publica Santa Rosa, puedan aplicar su tesis en la
Institucion Educativa de su acertada Direccién.

Al respecto, le pedimos las facilidades para la
aplicacion de su tesis titulada “ACTIVIDADES MULTIMEDIA INTERACTIVAS
DESARROLLADAS CON SCRATCH COMO ESTRATEGIA DE RETROALIMENTACION EN EL
SALON DE 3 ANOS LEALTAD DE LA I.E.I. 465 "SANTA ROSA" - CUSCO 2023”

Sin otro particular, agradezco la atencién al
presente y hago propicia la oportunidad para expresarle las muestras de mi
consideracion distinguida.

Atentamente,

MSc. Zito Julhino Delgado Urrutia
DIRECTOR GENERAL (e)

Q Calle Carmen Kyjllo N° 265 @ www.eesppsantarosacusco.edu.pe
& 084-586001 7 mesadepartes@eesppsantarosacusco.edu.pe

@ Eespp Santa Rosa Cusco @) eesppsantarosacusco.edu.pe
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Anexo 03: Matriz de consistencia

Titulo de la investigacion: Actividades Multimedia interactivas desarrolladas con Scratch como estrategia de Retroalimentacion en nifios de 3

afios de una institucion educativa inicial publica de la ciudad del Cusco 2023

Autor: Thajmia Asiram Flores Carpio

Problema Objetivos Hipdtesis Variable Metodologia
General: (En qué medida las Gen_eral: Determinar en que General: Las actividades Variable Depe_n,dlente: !Enfoq_ue d_e, .
. N medida las actividades S . ) Retroalimentacion investigacion:
actividades Multimedia multimedia interactivas

interactiva desarrolladas con
Scratch pueden ser Utiles como
estrategia de Retroalimentacion
en nifos de 3 afos de una
institucion educativa inicial
publica de la ciudad del Cusco
20237

Multimedia interactiva
desarrolladas con Scratch
pueden ser utiles como
estrategia de
Retroalimentacién en nifios de
3 afios de una institucion
educativa inicial publica de la
ciudad del Cusco 2023

desarrolladas con Scratch
son altamente funcionales
como estrategia de
retroalimentacién en nifios
de 3 afios de una institucion
educativa inicial pablica de
la ciudad del Cusco 2023

Especificos:

-¢En qué medida las actividades
Multimedia interactiva
desarrolladas con Scratch pueden
ser (tiles como estrategia de
fortalecimiento de los
aprendizajes en nifios de 3 afios
de una institucion educativa
inicial pablica de la ciudad del
Cusco 2023?

Especificos:

-Determinar si la aplicacion de
las actividades Multimedia
interactiva desarrolladas con
Scratch pueden ser Utiles es
como estrategia de
fortalecimiento de los
aprendizajes en nifios de 3 afios
de una institucion educativa

Especificos:

- Las actividades multimedia
interactivas  desarrolladas
con Scratch son altamente
funcionales como estrategia
para el fortalecimiento de los
aprendizajes en nifios de 3
afios de una institucion
educativa inicial pablica de
la ciudad del Cusco 2023

Dimensiones:
-Fortalecimiento de los
aprendizajes

-Motivacion hacia el
aprendizaje

-Desarrollo de la meta
cognicién

Variable Independiente:
Actividades Multimedia
interactivas desarrolladas
con Scratch
Dimensiones:
-Programacion en bloques

Cuantitativo

Tipo de investigacion:
Pre experimental, Pre
test y post test con un
solo grupo

Nivel de Investigacion:
Descriptivo -
Explicativo

Disefio de
Investigacion:
Experimental
Poblacion: nifios de 3
afios de una institucion
educativa inicial
publica de la ciudad del
Cusco.

Unidad de analisis:
nifios de 3 afios de una




-¢En qué medida las actividades
Multimedia interactiva
desarrolladas con Scratch pueden
ser Utiles como estrategia de
motivacién hacia el aprendizaje
en nifios de 3 afios de una
institucién  educativa inicial
publica de la ciudad del Cusco
2023?

-¢En qué medida las actividades
Multimedia interactiva
desarrolladas con Scratch pueden
ser tiles como estrategia de
desarrollo de la meta cognicion
en nifios de 3 afios de una
institucion  educativa inicial
publica de la ciudad del Cusco
20237

inicial pablica de la ciudad del
Cusco 2023

- Determinar si la aplicacion de
las actividades Multimedia
interactiva desarrolladas con
Scratch pueden ser Utiles como
estrategia de motivacién hacia
el aprendizaje en nifios de 3
afios de una institucion
educativa inicial pablica de la
ciudad del Cusco 2023

- Determinar si la aplicacion de
las actividades Multimedia
interactiva desarrolladas con
Scratch pueden ser Utiles como
estrategia de desarrollo de la
meta cognicion en nifios de 3
afios de una institucion
educativa inicial publica de la
ciudad del Cusco 2023

- Las actividades multimedia
interactivas desarrolladas
con Scratch pueden ser Utiles
como estrategia de
motivacion hacia el
aprendizaje en nifios de 3
aflos de wuna institucion
educativa inicial publica de
la ciudad del Cusco 2023

- Las actividades multimedia
interactivas desarrolladas
con Scratch son altamente
funcionales como estrategia
de desarrollo de la meta
cognicidén en nifios de 3 afios
de una institucion educativa
inicial pablica de la ciudad
del Cusco 2023

institucion educativa
inicial publica de la
ciudad del Cusco 2023.

Técnica de muestreo:
No Probabilistico
Intencionado por el
investigador

Técnicas e
instrumentos:
Observacién , Rubrica
Metodologia de
analisis de
informacion:




Anexo 04: Instrumento de Investigacion:

Criterios de evaluacion

Miveles de desemperio

AD

B

DESTACADO

BUENO

REGULAR

Reconoce el propdsito del aprendizaje

El slumno demuestra
un excelente
reconacimiento del

El alumno excelents
reconocimiento del

El alumno demuestra
haber reconacido poco
del propasito o no lo
comunica de manera

El zlumneo no demuestra
haber reconocide del

PUNTAJE

propdsito propdsito regular adecuzda propdsito
El zlumno demuestra El alumno demuestra El alumno demuestra El zlumno no demusestra
Demuestra el desempenio dominio del del desempefio de parcialmente el cumplimienta del
desempefio manera sdecuada desempefio desempefio
El alumno demuestra
Evidencia Progreso un progreso El zlumno demuestra El alumnao demuestra un El alumno no demuestra
destacado un progreso regular progreso bajo prograso

Motivacion hacia el aprendizaje

El slumno s& muestra
totzlments motivado
frente a la actividad
de a trabajar

El slumno e muestra
parcialmsnte
maotivado frente a la
actividad de a trabajar

El alumno no 52 muestra
muy motivado frente 2 Iz
actividad de a trabajar

El slumno z& muestra
nada motivado frente a
la actividad de a trabajar

Identificacion de puntos clave

El alumno identifica
los puntos clave
trabajzdos en = EdA

El alumno identifica
zlgunaos puntos clave
trabajzdos en 2 EdA

El alumno identifica
pocos puntas clave
trabajzdos en lz EdA

El alumno no identifica
los puntos clawe
trabajzdos en |z B4R

Actitud de mejora

El slumno evidenciz
una sctitud de mejora
destacada en |z EdA

El alumno evidencia
una sctitud de mejora
2decuadsa en la EdA

El alumno evidencia una
actitud de mejora baja

enlz Eds

El slumno no evidenciz
una actitud de mejora
destacada en Iz EdA

Desarrollo de la metacognicion

El slumno tuwva un
desarrollo de
metacagnicion
destacado

El 2lumno tuvo un
desarrallo de
metacognicion regular

El alumno tuvo un
desarrollo de
mietacognicion suficients

El 2lumno tuwo un
desarrollo de
metacognicion bajo

Respuestas a las preguntas metacognitivas

El slumno ==
desenvuslve y
responds de manera
fluida = las preguntas
metacognitivas

El alumno se
desenvuslve y
responds
zdecuadamente a3 las
preguntas
metacognitivas

El alumno ze
desenvuslve y responde
escasaments a3 las
pregumntas
metacognitivas

El slumno no ==
desenvuslve ni responde
3 las preguntas
metacognitivas

Participacion activa en el proceso de Metacognician

El alumno muestra
una participacién
sctiva en el proceso
de retroalimentacion

El alumno muestra
una participacién
regular =n el procaso
de retroalimentacion

El alumno muestra una
participacién baja en el
proceso de
retrozlimentacion

El alumno no muestra
participacian en el
proceso de
retrozlimentacian




Anexo 05: Carta de Validacion de Expertos — Experto 01

CARTA DE VALIDACION DE EXPERTOS

Sefior (a):
Dra. Luz Graciela Mostajo Hinojosa

Asunto: Validacién de Instrumento

Me es grato dirigirme a Ud. para saludarla cordialmente y a su vez solicitar su opinién como
experto en la validacién de los instrumentos a utilizar en el trabajo de investigacion titulado
“Actividades Multimedia interactivas desarrolladas con Scratch como estrategia de
Retroalimentacion en el saléon de 3 afios Lealtad de la LE.I 465 Santa Rosa - Cusco 2023”,
Conocedor de su trayectoria profesional y solvencia académica en la materia; ténga a bien revisar
los documentos adjuntos. Sus observaciones seran valiosas para el desarrollo de la presente

investigacion.

Atentamente,

Thajmia Asiram Flores Carpio
DNI: N° 77818966
Programa de Educacion inicial

Adjunto:

e Ficha de validacion del instrumento

e Matriz de consistencia.

e Matriz de Instrumentos de recoleccion de datos.
e [nstrumentos.

IESPP SR ~ Jefatura de investigacion y formacién en servicio 2020




Anexo 06: Validacion del Instrumento — Experto 01

IL

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION INICIAL
VALIDACION DEL INSTRUMENTQ

DATOS GENERALES

Nombres :Thajmia Asiram Flores Carpio
DNI :77818966

Programa : Programa de educacion Inicial
Asesor : Denis Chachaima Puelles
Fecha : 21-12-2023
OBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA:

& instremerta cveta cOn una Qormd  decuada, con |
formado  clace \ emtengibie comenpondsente al lineo m -
entas del  cues. . N
CONTENIDO:

Tiere mAQcAOn clara, gdecoada para api\car wn
nWNos del nwud g (oQD -

L
3. ESTRUCTURA:

Coreda  adewacdo-

59

I

HIL APORTE Y/O SUGERENCIAS:

e ]

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién (L)
Debe corregirse ()

Firma

Profesor. (a): Dra. Luz Graciela Mostajo Hinojosa
DNI: 2322919,
N° de Celular:

Cusco,2) de Octubre del 2()2:?

IESPP SR ~ Jefatura de investigacion y formacién en servicio 2020



VALIDACION DE INSTRUMENTO POR EXPERTOS

I. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del validador:
12 Condicion del validador
Docente de Investigacion ()
Docente Asesor ()
Docente de la especialidad (/)
1.3 Nombre del Instrumento Motivo de evaluacién: )
“RUBRICA Y MAPA DE CALOR PARA VALORACION DE LOGROS DE APRENDIZAJE”
1.4 Programa de estudios : PPD — Promocién 2023
L5 Investigadores - Thaymia Asiram Flores Carpio
COMP Deficiente Regular Bueno | Muy Bueno | Excelente
O- 0-20 % 21-40 % 41-60 61-80 % 81-100%
NENT INDICADORES CRITERIOS %
E
. Los indicadores e {tems estén redactados
E REDACCION considerando los elementos necesarios Tk
Estdi formulado con un lenguaje
2 2.CLARIDAD apwoiiado P
3.0BJETIVIDAD Esta exp do en cond observable. -
. 4 ACTUALIDAD Es ad‘eclfado al avance de la ciencia y la o
3 iwunviugia.
g Los ftems son adecuados en cantidad y
H 5.SUFICIENCIA leiidad, T
< Eii o mide perii s
G6INTENCIONALIDAD variables de investigacion. ‘/
7.0RGANIZACION Existe una organizacion logica el
8 CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de
g i la investigacion educativa. /
E 9.COHERENCIA Existe coherencia entre los items, ‘ }
R ) indicadores, dimensiones y variables I |
Ta 3 la al 3 Aal
l | 10-MEIODOLOGIA | oneies £ | | | v
Nota: Coloque el porcentaje de calificacion
II.  OPINION DE APLICABILIDAD:
gnstiumento  Gdeaunaao -
Ill. PROMEDIO DE VALORACION:
Cuantitativo Cualitativo
De 0a 20 Inicio, proceso o logro
18 logracto

Dra. Luz Graciela Mostajo Hinojosa
Firma del experto
DNIZAR2G D

A

Condicion:Qocente O eseedahdod

IESPP SR - Jefatura de investigacién y formacién en servicio 2020




Anexo 07: Carta de Validacion de Expertos — Experto 02

CARTA DE VALIDACION DE EXPERTOS

Sefior (a):
Prof. Juan Dongo Callo

Asunto: Validaciéon de Instrumento

Me es grato dirigirme a Ud. para saludarla cordialmente y a su vez solicitar su opinién como
experto en la validacién de los instrumentos a utilizar en el trabajo de investigacién titulado
“Actividades Multimedia interactivas desarrolladas con Scratch como estrategia de
Retroalimentacion en el salén de 3 afios salén Lealtad de la LLE.I 465 Santa Rosa - Cusco
2023”. Conocedor de su trayectoria profesional y solvencia académica en la materia;itenga a bien
revisar los documentos adjuntos. Sus observaciones seran valiosas para el desarrollo de la presente

investigacion.

Atentamente,

DNI: N° 77818966
Programa de Educacion inicial

Adjunto:

e Ficha de validacion del instrumento

e Matriz de consistencia.

e Matriz de Instrumentos de recoleccion de datos.
e Instrumentos.

IESPP SR - Jefatura de investigacion y formacion en servicio 2020




Anexo 08: Validacién del Instrumento — Experto 02

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION INICIAL
VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

Nombres :Thajmia Asiram Flores Carpio
DNI 3 77818966
Programa : Programa de educacion Inicial
Asesor
Fecha :05-10-2023

II. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA:

lﬂ ﬂ/a,se..ja¢«7» J/ C/oc‘_ Wc,:(‘_) /3,):4,-0 Vv\e\,”ufarge,

2. CONTENIDO:

A@j‘/,pl/e ?,.,e.ér\s esav(a; oo [p) f"‘j,D-/“\%‘U SCU Céfrc’_\ 7/ causd/c;\(cj

3. ESTRUCTURA:

0,0/3,4# /gs cu‘/enbs‘ )ﬂﬁ/ b“-w‘cusconeb_

1II. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

L g oo

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
Procede su aplicacién (X)

Debe corregirse ()

Lo

a

Profesor. (a): Juan Dongo Callo
DNI :

N° de Celular:

Cusco, 5 de Octubre del 2023

IESPP SR - Jefatura de investigacién y formacién en servicio 2020



VALIDACION DE INSTRUMENTO POR EXPERTOS

AL A N Y e ———————

1. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del validador: Juan Dongo Callo

1.2 Condicion del validador :
Docente de Investigacion
Docente Asesor £
Docente de la especialidad ()

13 Nombre del Instrumento Motivo de evaluacién:
“RUBRICA Y MAPA DE CALOR PARA VALORACION DE LA METACOGNICION”

1.4 Programa de estudios : PPD — Promocion 2023
1.5 Investigadores g - Thajmia Asiram Flores Carpio
N
COMP Deficiente Regular | Bueno | MuyBueno | Excelente
O- 0-20% 21-40 % 41-60 61-80 % 81-100%
NENT INDICADORES CRITERIOS %
E
Los indicadores e items estin redactados
E 1LREDACCION considerando los elementos necesarios X
Esta formulado con un lenguaje
2 2.CLARIDAD et 1 >(
3.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. N
4 ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y la
3 4 tecnologia.
k- Los items son adecuados en cantidad y
g 5. SUFICIENCIA e b4
© INTE! El i mide perti las
o NCIONALIDAD |y iabjes de investigacion. ){
7.0RGANIZACION Existe una organizacion logica. 38
8. CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de K 3
é 2 la investigacion educativa. /
Existe coherencia entre los items,
g S,COHERENCIA indicadores, dimensiones y variables -
La i ponde al propdsito del
10. METODOLOGIA | goooacico. X
ota: Coloque el porcentaje de calificacion

1L 05;2102 EE APLiCABlLlDAD:
e -

Ill. PROMEDIO DE VALORACION:

Cuantitativo Cualitativo
De0a20 Inicio, proceso o logro

18

forom
‘//Kna del experto

DNI
Condicién:

ANEXOS PARA LA VALIDACION

Anexo 01: Matriz de consistencia
Anexo 02: Instrumento a aplicar (formato final)

IESPP SR - Jefatura de investigacion y formacion en servicio 2020




Anexo 09: ACTIVIDADES MULTIMEDIA EN SCRATCH

Entorno de Scratch: aplicativo “Las vocales”

w— LAS
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By R
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Entorno de Scratch: aplicativo “Las vocales”
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Anexo 10: Evidencias visuales
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