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INTRODUCCION

SENORES MIEMBROS DEL JURADO EVALUADOR.

Presentamos la presente tesis intitulada “SOFTWARE SCRATCH Y
LA COMPRENSION AUDITIVA DEL INGLES EN LOS
ALUMNOS DEL TERCER GRADO DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION —

PASCO - 2018”

En el &rea de inglés, los alumnos del tercer grado del nivel secundario
deben mejorar sus habilidades en las competencias del inglés una de ellas
la comprensién auditiva del inglés sobre temas de estudios, lo que les
ayuda a reorganizar entender y descubrir nuevas maneras de

comportamiento y nuevos conceptos de informacion.

El Software Scratch constituye un software educativo de informacion
y conocimientos Utiles para el aprendizaje en el area de inglés y puede ser
utilizado por alumnos ya que su manejo es facil de aprender. Este software
scratch facilita el aprendizaje lo cual también potencia la comprension de
audios mediante la elaboracion de materiales didacticos interactivos que

pueden ser usados por los alumnos y docentes.

La presente investigacion se realiz6 con los alumnos de la Institucion
Educativa Emblematica “Daniel Alcides Carrion” del tercer grado del nivel

secundario, Pasco, 2018.



En esta perspectiva desarrollamos el presente trabajo teniendo en
cuenta la estructura establecida por el Instituto de Investigacion de nuestra
Facultad la cual se presenta con la finalidad de optar el Titulo Profesional
de Licenciadas en Educacion Secundaria, Especialidad de Lenguas
Extranjeras: Inglés — Frances.

El informe presenta la siguiente estructura:

Capitulo I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA, en el cual se
identifica, analiza el problema y fundamenta el porqué de la investigacion,
en la cual tratamos de encontrar posibles soluciones, para la cual es
indispensable determinar los objetivos que se requieren lograr para asi
poder conocer la viabilidad de la investigacion.

Capitulo 1l: MARCO TEORICO, se considera las investigaciones
relacionadas a la nuestra, de esta manera se encontraron temas
desarrollados que tienen semejanza; como también las bases teoérico -
cientificas, asimismo se determina el sistema de hipétesis y variables.

Capitulo lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION, se establece
el tipo y nivel de investigacion, los métodos empleados durante la
investigacién, el disefio, la poblacion y muestra de estudio para la
recoleccion de datos, empleando las técnicas e instrumentos requeridos.

Capitulo IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS, en
el cual realizamos el procedimiento digital estadistico e interpretacion de
los datos, presentando los resultados mediante tablas y graficos

estadisticos, para comprobar la hipotesis planteada en la investigacion, y



finalmente establecer las conclusiones y las recomendaciones
correspondientes de la investigacion.

Los Autores.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 IDENTIFICACION Y DETERMINACION DEL PROBLEMA

La comprensién auditiva que ha sido muy estudiada en la ensefianza
de lenguas Extranjeras es una de las probleméticas que mas se ha
investigado por docentes e investigadores en el ambito educacional.

En la revision bibliografica realizada y en las investigaciones
gue abordan este problema, no se ha tenido en cuenta ni se ha
reparado en la comprensiéon auditiva que ha sido muy estudiada y
trabajada en la ensefianza de lenguas extranjeras, que contribuye
en la efectividad del aprendizaje de la lengua y en el desarrollo de la
compresion oral y escrita. Con este trabajo se pretende hacer
algunas consideraciones de la habilidad auditiva tan importante y su

utilizacién en la ensefianza actual. Tal es el sentido del concepto de



comprension: "comprender una mente ajena y comprenderse a si
mismo en el interior de esa capacidad" (Garcia Carrasco, 1999).
Somos conscientes de que la mayoria de nuestros alumnos son hoy
parte de los llamados “nativos digitales” pero sabemos también que
se estan llevando a cabo acciones de integracion encaminadas a
acabar con la brecha digital que aun vivimos.

Por esta razén, se debe analizar la posibilidad de una
educacion cooperativa-colaborativa a través del uso de herramientas
de las Tics y medir su grado de repercusion en la formacion
académica de los alumnos en la Educacion Basica Regular.
Software Scratch es una herramienta informatica para la creacion de
recursos educativos de forma gratuita y sencilla en linea que permite
programar videos, musica e imagenes, etc.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. Problema General

» ¢Como influye el Software scratch en la mejora de la comprensién
auditiva del inglés en los alumnos del tercer grado de la institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco -
20187
1.2.2. Problemas especificos

> ¢Cudl es el nivel de comprension auditiva del inglés antes de la
aplicaciéon del Software Scratch en los alumnos del tercer grado de
la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carridén de Cerro

de Pasco - 2018?
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» ¢Cudl es el nivel de la compresion auditiva después de la aplicacion

del Software Scratch en los alumnos del tercer grado de la institucion
Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco -
20187

¢,Cual es la relacion de la aplicacion del software Scratch en el nivel
de la compresion auditiva en los alumnos del tercer grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Cerro

de Pasco — 201872

1.3. FORMULACION DE OBJETIVOS

b)

1.3.1Objetivo General

Determinar la influencia del Software Scratch en la mejora de la
comprensién auditiva del inglés en los alumnos del tercer grado
de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco — 2018.

1.3.2. Objetivo Especificos

Determinar el nivel de comprension auditiva del inglés antes de
la aplicacion del Software Scratch en los alumnos del tercer
grado de la institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco — 2018.

Establecer el nivel de comprension auditiva después de la
aplicacién del Software Scratch en los alumnos del tercer grado
de la institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carridén

de Cerro de Pasco — 2018.
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1.4.

Establecer cual es la relacion de la aplicacion del software
Scratch en el nivel de la compresion auditiva en los alumnos del
tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2018.

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

La Comprension es muy importante en toda circunstancia de la
vida, y se presenta en el uso de todo idioma, y para que haya una
comprension efectiva es preciso contar con ciertas herramientas
indispensables, como es tener la capacidad de poder comprender
y expresarse tanto en forma oral o escrita con la ayuda de los
software ya que es una herramienta enriquecedora.

En ese sentido, la presente investigacion servird para
conocer en qué medida el software “Scratch” favorece o impacta la
comprension auditiva del inglés en los alumnos de educacion
secundaria. De este modo, los maestros que pretendan adelantar
procesos de incorporacién de tecnologia educativa y potenciar las
habilidades del inglés en los alumnos del nivel educativo
mencionado y, por ende, tratar de mejorar el desempefio de los
alumnos, es posible favorecer y mejorar la comprension auditiva
del inglés incorporando el uso de tecnologia como el entorno de
software “Scratch”.

Por lo tanto, la tecnologia educativa, en general son
instrumentos cada vez mas indispensables en los centros

educativos ya que estos recursos abren para la docencia nuevas
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posibilidades para la ensefianza del inglés como, por ejemplo, el
acceso inmediato a nuevas fuentes de informacion y nuevos
canales de comunicacion, creacion de recursos y la utilizacion de
aplicaciones interactivas para el aprendizaje y la evaluaciéon
(Palomo et al, 2005) cita a (Cabero, 2006).

De esta manera, también se conocerd en mayor medida el
comportamiento y relacion de dos variables: a) Software scratch y
b) comprension auditiva.

Asi con la realizacion de la presente investigacion, los
beneficiados con los potenciales seran principalmente docentes de
educacion y los alumnos, ya que en general la tecnologia educativa
ejerce un alto poder de motivacion, entre otras cosas, porque los
persuade hacia el aprendizaje y aumenta su atencién e interés por
las actividades académicas.

En sintesis, la presente investigacién resulta conveniente
porque hay escasos estudios similares y éste aportaria informacion
atil para el andlisis de los efectos que causa la mencionada
herramienta en la comprension auditiva, pues la utilizaciéon de la
tecnologia en la educacion debe estar soportada en principios
pedagdgicos claros, los maestros necesitan formacién pedagogica

para emplear con eficiencia las tecnologias.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE ESTUDIO
2.1.1 Antecedentes Internacionales:
De acuerdo con la revisibn realizada existen las siguientes

investigaciones:

Garcia Fernandez (2009): “Empleo para el desarrollo de la
comprensién auditiva en la ensefianza del idioma Inglés teniendo
en cuenta los estilos de aprendizaje Cubano”. El objetivo de este
articulo es llevar a los lectores algunos elementos tedricos basicos
para el desarrollo de la comprension auditiva con el empleo de las
tics teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje. La ensefianza de
idiomas ha sido una de las més beneficiadas con la introduccion de
las Tics en la ensefanza, esencialmente para desarrollar la

comprensioén auditiva.



Ya se cuenta con centros de autoaprendizaje de idiomas en los que
los usuarios explotan con eficiencia las tecnologias en funcion del

aprendizaje.

La metodologia de este estudio longitudinal sigue el disefio
de prueba inicial, prueba inmediata y prueba retrasada Garcia
Ferndndez (2009) cita a Brown (1988) dijo que, para determinar
coémo afecta la experiencia a la que se han sometido los sujetos a
la variable dependiente escogida: El uso de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (Tics) en todas las esferas de la
vida es creciente y la educacién no esta exenta de ello. Para el
proceso de ensefianza- aprendizaje la introduccion de estas
tecnologias representa un gran paso de avance siempre que se

usen adecuadamente.

El impacto que ejercen estas innovaciones tecnoldgicas en la
ensefianza de lenguas, hace que se requiera de la formacion de
sujetos capaces de aprender de forma independiente y aprovechar
las potencialidades comunicativas que permiten las Tics.

La conclusion de este estudio es que debemos llevar al aula
ejercicios que desarrollen en los estudiantes los etilos de
aprendizaje, para ayudar asi a una mejor apropiacioén de todos los
contenidos por parte del sujeto que aprende. El empleo adecuado
de las TIC favorece enormemente las posibilidades de desarrollo y
aprendizaje de los educandos. Para desarrollar adecuadamente la

comprensiéon auditiva es necesario desarrollar los estilos de
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aprendizaje de los estuantes y apoyarse en el empleo adecuado de
las tics.

Avila Molero (2015):“Mejora de la comprensién auditiva del inglés
como segunda lengua mediante material audiovisual subtitulado,
Sevilla - Espafia”.

Realiz6 el estudio con el objetivo de la mejora de la
comprensién auditiva observada en paises de tendencia reveladora
y perfectamente aplicable a nivel individual, si no estatal o
institucional, para el aprendizaje del inglés como segunda lengua.
No obstante, a pesar de que se han realizado diversos estudios
respecto al empleo de material que da forma a la presente
investigacion y su objetivo principal:

La correlacion entre el nivel de los aprendientes y el tipo de
subtitulos que se deben utilizar para mejorar la comprension
auditiva, puesto que son relativamente pocas las investigaciones
gue han estudiado este tema especifico (menos aun, las que han
estudiado el par de lenguas inglés/espariol, como se adelantaba en
el estado de la cuestion) y, en cualquier caso, los resultados
obtenidos deben ser replicados.

La verificacion de si el hecho de que un tipo de subtitulos sea mas
beneficioso que otro para la adquisicibn segun el nivel del
aprendiente afecta en algin sentido a la inclusién de este método
como actividad de extension, con el objetivo de mejorar la

comprensién auditiva de forma autébnoma.
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3. Lapuesta en comudn de estos puntos motiva que el objetivo principal
de esta investigacion sea el siguiente: Conocer cuél de los dos
procedimientos que se van a comparar mejora mas la capacidad
de comprensién auditiva de aprendientes adultos de nivel
intermedio (B1-B2, segun el Marco Comun Europeo de
Referencia), a saber: material audiovisual con subtitulos estandar
(audio en inglés y subtitulos en espafiol) o con subtitulos bimodales
(audio en inglés y subtitulos en inglés).

El tipo de investigacion elegida es un estudio de casos
longitudinal, es decir, el estudio de la evolucion de la capacidad de
comprensién auditiva del inglés por parte de un nimero limitado de
aprendientes de forma individual a lo largo de un periodo de tiempo
amplio (57 horas de exposicién). Este tipo de investigacién se
considera util y tiene en cuenta las diferencias individuales.

Por eso, el estudio es mas cualitativo que cuantitativo:
‘research that is based on descriptive data that does not make
(regular) use of statistical procedures” Avila Molero (2015) cita a
Mackey y Gass, (2005): 162. No obstante, adicionalmente se
compararan los avances entre los grupos de individuos objeto del
estudio (grupo que utilice subtitulos en inglés y grupo que utilice
subtitulos en espafol, franjas de edad y género de los sujetos) de
manera cuasi experimental.

La metodologia de este estudio longitudinal sigue el disefio

de prueba inicial, prueba inmediata y prueba retrasada (Brown,
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1988) para determinar como afecta la experiencia a la que se han
sometido los sujetos a la variable dependiente escogida: “a variable
is essentially what we can observe or quantify of the human
caracteristicas or habilities involved, where as a constructo is the
actual ability that it represents in human beings” (Avila Molero
(2015) cita a Brown, 1988: 8).

Para extraer conclusiones a partir de un estudio en el campo de la
adquisicion de segundas lenguas como el que nos ocupa es
necesaria una dosis de prevencion (Avila Molero (2015) cita a Ellis,
1997; Larsen-Freeman y Long, 1991). Segun investigaciones se
llega a la conclusion que los aprendientes, cuando se enfrentan a
esta actividad de comprension audiovisual, aplican estrategias lo
cual incluyen las mas tradicionales, que habitualmente se ponen en
funcionamiento en actividades de comprension auditiva, y otras
adaptadas al ambito audiovisual. Las estrategias mas empleadas
son: utilizar las palabras que se comprenden para deducir el
significado de las que no se comprenden; utilizar las imagenes para
comprender lo que esta ocurriendo; utilizar la experiencia y
conocimiento acumulados para ayudarse a comprender; y utilizar
la idea general para deducir el significado de palabras que no se
comprenden. Reconocer y aplicar estrategias es esencial en este
tipo de actividades (Avila Molero (2015) cita a Vandergrift et al.,

2006).
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Diaz, L. (2011): “El aprendizaje del inglés y el uso de tecnologias:
percepciones de estudiantes y profesores de inglés del nivel
secundario Chileno”, realizé el estudio con el objetivo de identificar
las percepciones de profesores y estudiantes de nivel secundario
sobre el aporte de las tecnologias en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del inglés.

La metodologia de investigacion es de caracter cualitativo,
modalidad estudio de caso. El estudio intenta “describir la
experiencia subjetiva de los sujetos en estudio” (Diaz, L. (2011):
cita a Rodriguez, Gil, & Garcia, 1996, p. 40), vale decir, en la
investigacion se accede al mundo personal de los profesores y
estudiantes: descubrir, analizar e interpretar las percepciones y las
visiones que tienen los sujetos en cuanto al tema del uso y valor
pedagégico de las intervenciones tecnoldgicas en el aula
representadas por las TIC. La principal técnica de recogida de
informaciéon ha sido una entrevista semi-estructurada a quince
docentes pertenecientes a Anglolabl Concepcion y a quince
estudiantes de tercer afio medio de Liceos técnico — profesionales

La conclusién a que el proceso de ensefianza y aprendizaje de
lenguas esta constituido por dos grandes actores: profesores y
estudiantes, los cuales se benefician y se nutren el uno al otro con
sus experiencias. Con la finalidad de identificar las percepciones
gue estos dos agentes poseen sobre el uso de la tecnologia en el

proceso didactico, se deben tomar en consideracion factores como
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el rol que cumple el estudiante, los estilos de aprendizaje, el apoyo
al aprendizaje y los beneficios del recurso, el rol del profesor, el
enfoque de ensefianza, el uso y acceso al idioma a través de los
medios tecnolégicos y el efecto de los medios tecnologicos sobre
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera.

En la presente investigacion fue posible descubrir que los
roles que desempefian los estudiantes en el proceso de
aprendizaje del inglés varian de acuerdo a las actividades. Los
estudiantes reportan seguir las recomendaciones del profesor,
adaptandose a los requerimientos de las actividades. Es posible
establecer que varios de los estilos de aprendizaje son
considerados, tanto estudiantes con estilos de aprendizaje
concreto, con actividades que le permiten aprender mediante
material visual, como estilos de aprendizajes analiticos que
incentivan la resolucion de problemas.

Rico Yate (2011) “Desarrollo de la competencia oral del inglés
mediante recursos educativos Colombia”, se propuso analizar
como se desarrollan los atributos de innovacion —la idea de lo
nuevo, el fendbmeno de cambio, la accion final y el proceso— cuando
se fomentan competencias orales en el idioma inglés al usar REA
en ambientes blended-learning (aprendizaje combinado con
programas) en un grupo de quince estudiantes de formacién
tecnolégica por medio de la innovacion educativa basada en

evidencia, asi como reconocer las estrategias innovadoras para la
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ensefianza del idioma inglés usando tecnologia educativa como los
REA. La poblacion estuvo constituida por estudiantes de entre
diecisiete y treinta y cinco afios de un programa de nivel técnico
profesional denominado Produccion de Petréleo y Gas.

Estos estudiantes recibieron su formacion para el trabajo en el
centro de Industria y Servicios de meta, una sede del Servicio
Nacional de Aprendizaje (SENA) en la ciudad de Villavicencio,
Meta. De esta poblacion, tomamos una muestra de quince
estudiantes, que fueron seleccionados de forma no aleatoria.

El muestreo fue de tipo no probabilistico, caracteristico de las
ciencias sociales y pertinentes a esta clase de investigacion
cualitativa.

La metodologia fue siguiendo el paradigma cualitativo con
el método de estudio de casos, el cual investiga un fenbmeno
contemporaneo en su contexto de la vida real, en especial cuando
los limites entre el fendbmeno y el contexto no son claramente
evidentes (Rico Yate (2011) cita a Yin, 2003). La naturaleza del
estudio aqui presentado fue de tipo simple; en este caso, la
implementacion de la plataforma SpeakApps (REA que usamos)
para promover la interaccion y produccion oral en el idioma inglés
en el nivel basico en un grupo de estudiantes de un curso de lengua
extranjera. Nuestra metodologia siguié las fases del disefio

metodoldgico para este tipo de investigacién: disefio del estudio de
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caso; preparacion de la recoleccion de datos; recoleccion de datos;
andlisis del estudio de caso; y elaboracion del reporte.

El resultado de este estudio que se realiz6 tuvo lugar en un
grupo de quince estudiantes de formacion profesional de nivel
tecndélogo de Produccién de Petréleos del Centro de Industria y
Servicios del Meta que tomo el programa de inglés en la modalidad
b-learning. Para fomentar la interaccion y produccion oral del curso,
los alumnos trabajaron con el recurso SpeakApps
(http://oer.speakapps.org/),el cual es una plataforma en linea de
uso libre y de contenido abierto que relne las aplicaciones basadas
en las TIC y pedagogias para practicar las habilidades orales en
linea.

Este REA permitié que los alumnos trabajaran en linea la habilidad
oral de forma sincrénica asincronica. El uso de este recurso se
enfocd en obtener un resultado de aprendizaje —del nivel basico de
inglés de este programa— relacionado con la habilidad oral:
comunicarse en tareas sencillas y habituales que requieren un
intercambio simple y directo de informacion cotidiana y técnica.

.Los estudiantes tuvieron la oportunidad de practicar la habilidad
oral del inglés. Un estudiante afirmé: “Esta pagina nos permite
interactuar de forma activa en el idioma inglés, estando fuera del
salon de clase, de una manera practica y adecuada a nuestros
horarios o tiempos libres”. Las actividades intencionadas con este

REA se orientaron a la creacion de ejercicios para fortalecer el
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desarrollo oral del idioma con las herramientas blog, Video chat del
recurso; esto favorecio el logro del resultado de aprendizaje oral del
curso de inglés que se planed desde el comienzo condicho recurso.
Duro Novoa (2013) “Uso del software educativo en el proceso de
ensefanzay aprendizaje, La Habana, Cuba”, cuyo objetivo es que
el intercambio sea mas eficiente, incrementar la satisfaccion,
disminuir las frustracion y en definitiva hacer méas productivas las
tareas que rodean al alumno permitiendo con este software evaluar
las respuestas emitir sugerencias, reflexiones, niveles de ayuda
cognoscitivas, desarrollar actividades de diversa complejidad y asi
posibilita la asimilacion activa de los contenidos y motiva al alumno
hacia un aprendizaje desarrollador y le confiere a la clase un
caracter interdisciplinario.

Concluye que el software racionaliza el tiempo disponible para
impartir, asimilar y consolidar el contenido, por lo que es una
importante via a utilizar por los maestros, asesores de laboratorio
de Computacién para favorecer el perfeccionamiento del proceso
de ensefianza aprendizaje. Es un soporte que contribuye a la
motivacion, la comprensién, la preparacion y la fijacion de
conocimientos.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Osejo Fonseca (2009): “Implementacién del closed caption y/o
Subtitulos para desarrollar la habilidad de comprensién auditiva en

inglés como Lengua Extranjera en la Merced”
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El objetivo del presente estudio fue Desarrollar y evaluar una
propuesta pedagogica apoyada en el uso del CLOSED CAPTION
para mejorar la comprension auditiva de los estudiantes de Séptimo
y Noveno Grado del Colegio San Bartolomé. La metodologia de
trabajo se baso en un disefio de investigacion accion, dado que la
validez de este tipo de investigaciones recae en la investigacion y
modificacién de la practica educativa para mejorarla de ser posible.
De acuerdo Osejo Fonseca (2009) cita a Jones, Sterling) la
investigacion accion es un enfoque de investigacion disefiado para
mejorar la practica. Implica el centrarse en una pregunta, una
preocupacion o un area por mejorar; planear maneras de investigar
la pregunta, reunir datos, y con base en ellos determinar la forma
de mejorar.

La investigacion tiene su enfoque en el actor (en este caso,
el maestro), quien formula los planes de reconocimiento de la
necesidad de perfeccionamiento o la mejora de la ensefianza en el
aula.

La presente investigacion tiene como conclusion de una
estrategia pedagodgica para ayudar a los estudiantes de los grados
Séptimo y Noveno del Colegio San Bartolomé, La Merced a mejorar
su habilidad de listening en inglés como lengua extranjera.

En relacién con la efectividad de la propuesta implementada
para mejorar el nivel de comprension auditiva de los estudiantes de

Séptimo y Noveno grado del Colegio San Bartolomé. Dado que los
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estudiantes con quienes se desarrollaron las actividades apoyadas
del uso del Closed Caption en su mayoria manifestaron interés por
la innovacion y gusto por dichas actividades luego de su
implementacion, resulta interesante plantear la realizacion de un
estudio con un tiempo de duracién mayor para determinar si el
desempeiio de los estudiantes mejora proporcionalmente al tiempo
al que estan expuestos a la ejecucién de actividades en las que se
utilice el Closed Caption.

Los resultados se vieron en los estudiantes de
noveno grado, en donde se encontraron los casos de mejoria de
desempefio en la habilidad de Listening, la serie FRIENDS fue
adecuada por sus contenidos y las actividades realizadas con el
uso del Closed Caption como herramienta de apoyo en sus
clases de inglés.

Mercado Landers de Martell (2014): “La Red Social
Facebook como recurso educativo complementario al aprendizaje
de las habilidades orales del inglés en estudiantes de quinto afio de
educacion secundaria de una institucién educativa publica de Lima
metropolitana”. El objetivo es mejorar la ensefianza del inglés como
lengua extranjera con influenciada de las innovaciones
tecnoldgicas, las que permiten no sélo mejorar la practica diaria en
la tarea educativa sino que también permiten incluir autenticidad a
las situaciones de aprendizaje y vincular el salén de clase

tradicional con el mundo real complementandose mutuamente. Se

25



utilizé un enfoque mixto, cualitativamente en un nivel descriptivo y
cuantitativamente en un nivel cuasi-experimental. Entre los
principales resultados luego de la aplicacion del cuestionario de
antecedentes tecnologicos, se puede mencionar que las
estudiantes ya tenian una cuenta personal en la red social
Facebook.

2.1.3. Antecedentes Regionales y Locales:
Gora Chamorro (2014): “Lectura y Audicion comprensiva de textos
Bilingle (Inglés / Espafiol) y Niveles de aprendizaje de los
estudiantes de la Carrera de Idiomas Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion, Pasco — 2014”,
El objetivo general que se pretendid alcanzar con el estudio fue la
de determinar el nivel de influencia de la lectura y audicion
comprensiva de textos bilingties (inglés /espariol) sobre los niveles
de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Idiomas. El lugar
donde se llevd esta investigacion fue en la Universidad Nacional
Daniel Alcides Carrion, Pasco- 2014. El muestreo fue de tipo no
probabilistico, caracteristico y pertinentes a esta clase de
investigacion cualitativa.
La metodologia fue siguiendo el paradigma cualitativo con el
meétodo de estudio de casos en el nivel basico, el cual investiga un
fendmeno contemporaneo en su contexto de la vida real, ya que
estamos expuestos a la comprension mediante la escucha dos

habilidades importantes en la lengua extranjera.
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El resultado fue que los estudiantes de idiomas de la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion lograron alcanzar la comprension
auditiva de la lectura bilingte (Ingles /Espafiol) y también mediante
este estudio los resultados fueron que mejoraron su nivel de
aprendizaje.

Hurtado Graza (2018). “Aplicacion de Macromedia Authorware en
los procesos de Aprendizaje significativos para el disefi6 de
Software Educativo en los alumnos del cuarto afio “B” de la
Institucién Educativa Emblematica “Daniel A. Carrién”- Cerro de
Pasco”, cuyo objetivo determinar la influencia de Macromedia
AuthorWare en los aprendizajes significativos en el desarrollo de
software educativo.

La presente investigacion es de tipo basica en el nivel explicativo,
porque se generaran conocimientos en los procesos de
aprendizaje significativos para el disefid de software educativo en
los alumnos del cuarto afo “B” de la institucion educativa
emblematica Daniel Alcides Carrion.

Su metodologia en el desarrollo de la investigacion que ha
empleado fue el método cientifico, y que esto va a orientar en todo
el proceso operacional de la investigacion, desde la determinacion
del problema hasta la obtencién de las conclusiones. Se realizd el
disefio cuasi experimental de dos grupos solo post test.

Se ha concluido y determinado la influencia del empleo del disefio

de software educativo con el uso de authorware y su comprension
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de la misma en los alumnos del 4to “B” de la Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco, al
presentar diferencias en la puntuacion de la calificacion del grupo
de control (12.05) frente al grupo experimental (13.59), los

resultado fueron enriquecedores.

Valentin Arias (2018): “Aplicacién de las Tic en el aula de
Innovacion Pedagdgica y Desarrollo de capacidades en el Segundo
grado de la I.E. N° 34047 Cesar vallejo, Yanacancha”

Con esta investigacion lo cual se identifica y analiza el problema a
dilucidar y fundamentar el porqué de la investigacion, en la cual
trataron de encontrar posibles soluciones, para la cual es
indispensable determinar los objetivos que se requieren lograr para
asi poder conocer la viabilidad de la investigacion. El objetivo fue
desarrollar las capacidades mediante las Tics en el aula de los
alumnos de la |.E. Cesar Vallejo, Yanacancha el muestreo fue no
probabilistico La metodologia fue experimental en el nivel basico
en ello se ven los resultados de la aplicacién de las tics, utilizando
el método cientifico de la investigacion en la cual mencionamos el
uso, importancia e inclusion de la tecnologia de la informacion y
comunicacion (TIC) en la educacion (proceso de ensefanza -
aprendizaje).

La conclusién de este estudio es que debemos llevar al aula
ejercicios que desarrollen en los estudiantes capacidades en los

aprendizajes, para ayudar asi a una mejor apropiacion de todos los
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contenidos por parte del sujeto que aprende. El empleo adecuado
de las TIC favorece enormemente las posibilidades de desarrollo y
aprendizaje de los educandos. Para desarrollar adecuadamente
las capacidades seguir desarrollando para ello es necesario la
aplicacion de las Tics.

Rivera Trujillo (2018): “La produccion de textos en inglés y el
desarrollo del pensamiento creativo en los alumnos de la institucion
educativa Inca Garcilaso de la Vega del Distrito de Pillao .

El objetivo de este estudio fue desarrollar el pensamiento creativo
en los alumnos de la institucion educativa Inca Garcilaso de la Vega
del Distrito de Pillao, mediante la produccion de textos en ingles ya
gue es una habilidad y capacidad del idioma extranjero. La
metodologia de este estudio fue cuasi experimental en el nivel
basico, debido a que se tomé como muestra a la poblacion de la
Institucién Educativa Inca Garcilaso de la Vega para realizar el pre
test - post test del instrumento aplicado con dicha muestra.

Se llegé a la conclusion de que la produccién de textos es
considerada una importante habilidad en el &rea de Comunicacion
e ldioma Extranjero siendo: El texto es la unidad de sentido que
constituye el punto de partida para los cursos de Lengua y
produccion de textos. De acuerdo con Antos (1982) los textos son
modos de ordenamiento cognitivo. Pensamos y hablamos a través
de textos, entendidos como una serie de proposiciones, por lo tanto

los resultados que se obtuvieron fueron de esta investigacion
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fueron desarrollar el pensamiento critico mediante la produccion de

textos en el idioma inglés.

2.2. BASES TEORICO - CIENTIFICA
2.2.1. Software Scratch:
Software Scratch es un entorno de aprendizaje de programacion,
permite a los principiantes aprender a escribir de manera

sintacticamente correcta.

Sancho (2001) define el software como un conjunto de recursos
informéticos disefiados con la intencion a ser utilizados en
contextos de la ensefianza y aprendizaje. Segun el autor, Software
Scratch es un grupo de programas con el fin de ser empleado en el
aprendizaje con las caracteristicas estructurales y funcionales
sirven de apoyo en el proceso de ensefiar, aprender y administrar.
Asi, el software scratch es la reunién de recursos informéaticos
delineados con la intencion de ser usados en el contexto del

proceso ensefianza-aprendizaje.

El software Scratch se caracteriza por ser interactivo, ya que a partir
del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos,
fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de
experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos,

apoyan las funciones de evaluacion diagnaostico.

Entonces, se podria concluir que Scratch es un software

porque tiene una variedad de programas para dar mayor eficiencia
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en la educacion. Y con la ayuda del software educativo el docente
y el alumno interactian de una forma mas atractiva e interesante
en la cual se capta la atencion del alumno al momento de
desarrollar sus temas de trabajo.

2.2.2. Definicion del Software Scratch

Software Scratch es un lenguaje de programacion que proviene de
la palabra: “Scratching” que en los lenguajes de programacion,
significa aquellos trozos de cddigo que pueden ser reutilizados,
facilmente combinables y adaptados para nuevos usos. Software
Scratch es una aplicacion que podemos descargar a nuestro
ordenador esta disponible para varios sistemas operativos:
Windows, como una aplicacién web que podemos ejecutar desde
nuestro navegador. Ortega (2007) define: “el software Scratch
como al conjunto de aplicaciones (programas) diseifiado con la
finalidad especifica de educar. El autor Ortega hace mencién que
el Software Scratch como diversas aplicaciones para ser utilizado
en la educacion.

2.2.3. Historia de Software Scratch

Todo surge en la universidad de Massachusetts Instituto of
Tecnology (MIT) creado por Mitchel Resnick quien se dirigié a un
grupo de creadores el dia 18 de mayo de 2007 la cual tiene un
objetivo el ir mejorando e innovando que las personas puedan

acceder de una manera mas practica, como objetos, identificados
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y capaces de conectarse e intercambiar informacion, pero con una
forma més dinamica y creativa.

Un investigador perteneciente a esta instituciéon dijo lo

siguiente: "Cuando la gente puede crear su propia tecnologia es
cuando se despierta la pasion”. (Mitchel Resnick cita a Nael
Gerhenfeld).
Entonces fue inventado con la finalidad de hacer la programacion
accesible a cualquiera. Cuando el investigador dijo que: ‘la
tecnologia despierta pasién” se referia que el hombre tiene la
capacidad de dar origen a las tics y al tener frente a uno de los
Software llamado Scratch despertando ese interés y creatividad
con la cual se produce la pasion de la comprension.

Cabe destacar que el origen del software Scratch surge de
ideas de personas como Jean Piaget, Seymour Papert, y Mitchell
Resnick y se fundamenta en base a ideas como la programacion
orientada a objetos, es decir un conjunto de objetos dentro de un
mundo virtual que se comunican.

El psicélogo Jean Piaget en su teoria del constructivismo y
pues el constructivismo que Piaget destaca que nosotros mismos
construimos nuestro propio aprendizaje, el pensamiento de Piaget
fue fuente de inspiracibn para Seymour Papert porque es
considerado uno de los expertos en tecnologia educativa y sobre
como estas se pueden introducir en las aula. Para aportar nuevos

conocimientos de creatividad mediante este Software Scratch.
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Seymour Papert, desarrolla un enfoque propio de las teorias de
Piaget y habla del desarrollo de habilidades mediante Ila
programacion; su teoria va de la mano de construccionismo, uno de
los lemas de Seymour: “se aprende para programar y se programa
para aprender”.

En fin estos autores como Piaget y Seymour son los
pioneros de los programas que ofrecieron recursos con distintas
experiencias entonces es importante destacar que estos autores
dieron origenes a los programas incluido el Software Scratch.

2.2.4. Caracteristicas del Software Scratch:

Las caracteristicas mas importantes del Software Scratch son las
siguientes:

Este Software esta basado en bloques gréficos y la interfaz que tiene
es muy sencilla e intuitiva. Tiene un entorno colaborativo mediante
el cual se pueden compartir proyectos, scripts y personajes en la
web.

El trabajo en Software Scratch se realiza mediante la union de
bloques que pueden ser eventos, movimientos de graficos vy
sonidos.

Tiene un umbral alto de complejidad, determinado por la creatividad
y el uso de la herramienta.

Estimula el aprendizaje colaborativo.

Segun lo planteado por Montellano (2007) la mayoria comparte las

siguientes caracteristicas que van de acorde con este software:
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Permite la interactividad con los alumnos, retroalimentandolos y
evaluando lo aprendido también facilita las representaciones
animadas.

Desarrolla habilidades a través de la ejercitacion y repeticion.

Al emplear estas importantes caracteristicas del software ,favorece
la percepcion concreta y asequible de los principales objetos y
fendmenos que se estudian, ofreciendo informacion proveniente de
diferentes fuentes: textos, graficos, audio, animacioén, video,
fotografias, tablas, esquemas, mapas, asi como una interaccion
gue propicia la motivacion del escolar.

2.2.5. Uso educativo del Software Scratch:

Software Scratch es usado por alumnos, escolares, profesores y
padres para crear animaciones de forma sencilla y servir hacia el
mas avanzado mundo de la programacion. También puede usarse
para un gran numero de propdsitos educativos construccionistas y
de entretenimiento, como proyecto de ciencias o matematicas,
incluyendo simulacibn y visualizacibon de experimentos,
conferencias grabadas con presentaciones animadas, historias
animadas de las ciencias sociales, arte interactivo, musica. Se
pueden ver los diferentes proyectos existentes en la web de
Software Scratch, modificarlos e incluso probarlos sin llegar a
guardar los cambios ya que no requiere ningun tipo de registro.
Software Scratch permite a los usuarios usar programacion

dirigida por eventos con multiples objetos activos llamados sprites,
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es decir blogues de programacion. Estos pueden pintarse como
gréficos vectoriales o mapa de bits, desde la propia web de
Software Scratch usando un simple editor que es parte del
proyecto, o pueden también importarse desde fuentes externas
incluyendo la visualizacion.

Desde 2013, Software Scratch 2 esté disponible en linea y
como aplicacion de escritorio para Windows. Software Scratch
también permite a los estudiantes desarrollar proyectos con
caracter educativo y a la vez con interés personal para ellos, lo que
les proporciona una herramienta practica para auto expresarse
después de aprender a usarlo Software Scratch se hizo popular en
Reino Unido a través de los Code Clubs. Estos se empezaron a
usar mediante lenguaje introductorio por su relativa facilidad para
desarrollar programas interesantes, y por las habilidades
adquiridas mediante Software Scratch.

Software Scratch permite a los docentes crear lecciones
conceptuales muy visuales, puesto que es una poderosa
herramienta para crear animaciones que ayudan a visualizar
conceptos dificiles como podrian ser la mitosis celular, el ciclo del
agua, el Termometro de Galileo o un experimento sobre la Ley de
elasticidad de Hook. En el ambito de las ciencias sociales, los
docentes pueden crear concursos, juegos Yy tutoriales que

estimulen la mente e interactden con el estudiante.
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El profesor David J. Malan de la Universidad de Harvard prefiere
usar Software Scratch sobre los lenguajes de programacion de uso
general, en su curso introductorio de ciencias de la computacion.
El uso de Software Scratch permite a los alumnos a entender la
I6gica béasica de la programacion, y colaborar y construir proyectos
creativamente. Software Scratch también permite a los alumnos
desarrollar proyectos con caracter educativo y a la vez con interés
personal para ellos, lo que les proporciona una herramienta
practica para auto expresarse después de aprender a usarlo.
Divisiones y comportamientos del Software Scratch:

Estan divididas en categorias y son estas:

Movimiento: Mover y girar un objeto por la pantalla.

Apariencia: Cambiar la visualizacion del objeto: el fondo, hacerlo
mas grande o pequefio, etc.

Sonido: Hacer sonar secuencias de audio. Y junto al lapiz: para
dibujar controlando el tamafio del pincel el color y la sombra del
mismo.

Datos: Crear variables y su asignacion en el programa.

Eventos: Maneadores de eventos que “disparan” determinadas
acciones en un bloque.

Control: Condicionales: if-else, “forever”, “repeat”, and “stop”.
Sensores: Los objetos o “sprites” pueden interaccionar con el
entorno o con elementos creados por el usuario como un robot lego

por ejemplo.
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Operadores: Generadores aleatorios de numeros, cooperadores de
posiciones.

Més bloques: Bloques propios y controladores de aparatos
externos.

¢ Para qué sirve Software Scratch?

Permite el desarrollo de los procesos de pensamientos y
habilidades mentales en los alumnos. Es perfecto para introducirse
en la programacion, permite compartir los proyectos a través de la
web, se pueden descargar y utilizar, pudiendo ser descargados y
utilizados por otras personas.

¢ Por qué Software Scratch?

La programacion es el nuevo lenguaje que todos necesitamos
conocer si queremos tener una buena comprensién del mundo
actual y sobre todo del que viene asi como buenas oportunidades
laborales.

Informacién general:

Extensiones comunes: Software Scratch (Scratch 0.x) .sb, .sprite
(Scratch 1.x).

Paradigma programacion dirigida por eventos, imperativo, aparecio
en 2002 (test)

En el 2005 (oficial) 9 de mayo de 2013 (5 afios y 14 dias) (Scratch
2)

Diseflado por Mitchel Resnick

Ultima version estable: Scratch 2.456.0.4 (2016)
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Ha influido a Software Scratch en el sistema operativo Windows,
OS X, Linux Licencia: GPLv2 y Scratch Source Code License.
2.2.6. Ventajas del Software Scratch:

Se podria mencionar una serie de ventajas que su uso proporciona,
entre ellas destacan las siguientes:

Permite el desarrollo de los procesos de pensamientos y
habilidades auditivas en los alumnos mediante audios.

Fomenta la creatividad, mejora la habilidad de comprensién de los
alumnos, facilita el pensamiento sistémico y, en general, mejora el
rendimiento escolar.

Desarrolla métodos para solucionar problemas de manera
metddica y ordenada

Tiene ritmo en funcion de sus propias competencias, aprender y
asumir conceptos matematicos: coordenadas, usar distintos
medios: sonido, imagen, texto, gréfico.

Posibilitar el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de
conocimiento.

2.2.7. Estrategias que se desarrolla mediante Software

Scratch:

Figueroa, W. (2012), sostiene que en el entorno del Software
Scratch, los alumnos pueden desarrollar algunas habilidades:
Como la creatividad, solucion de problemas, habilidades de

audicion, comunicacién e informacioén, entre otras.
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El presente siglo nos ha mostrado que, la labor del docente debe
enriquecerse con procesos de ensefianza en los cuales los
alumnos tengan la oportunidad de impactar, crear, proponer,
reflexionar y socializar.

A continuacibn se muestran algunas estrategias que
aplicadas con el Software Scratch ayudan a nuestros alumnos a
desarrollar las habilidades en el aprendizaje:

Software Scratch es una herramienta con enfoque potencial hacia
la creatividad con distintas posibilidades para exponer las ideas de
los alumnos.  Esta estrategia da solucién a problemas de forma
creativa, crear trabajos complejos, trabajar de forma autbnomay en
colaboracion, es eficaz su trabajo, comprender el funcionamiento
del entorno tecnoldgico en el que vive y ayuda a desenvolverse en
un mundo real. Preparar a nuestros alumnos para este mercado de
aprendizaje, mejora y desarrollo de habilidades en el futuro.

Software Scratch usa un lenguaje de programacion desarrollado
para ensefiar a programar a los alumnos. ¢ Cémo lo puedo integrar
en la sala de clase? En el Software Scratch puedes crear historias
interactivas, videos juegos, graficas animadas, arte digital,
matematicas y crear musica. El trabajar con el Software Scratch no
es un trabajo de aula tradicional sino que invita al alumno a la
comprension de palabras frases y de ahi a la comunicacion e
intercambio de ideas para llegar a la solucion de problemas.

Tecnologia//January 24, 2018.
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2.2.8. El uso de las tics en la ensefianza del inglés.

En la época en la que vivimos, la tecnologia esta influyendo
en la vida de los alumnos de forma acelerada; presente en todos
los campos, Las Tics son herramientas que facilitan procesos en
todos los ejes del saber, permite planear, direccionar, ejecutar y
controlar de manera organizada y por su puesto el area de la
educacion no puede ser ajena a este tipo de avances.

El empleo de éstas, ofrece unos elementos verdaderamente
utiles, los cuales permiten una interaccion significativa entre el
docente y el alumno, siempre y cuando estas sean aprovechadas
de una manera adecuada,

Ademas, es importante resaltar que los alumnos de lenguas
extranjeras deben propender por formar seres reflexivos, criticos,
autbnomos y gestores de cambio en la comunidad que se
desempefien, a través de la incorporacion de las TIC como una
herramienta enriguecedora en el quehacer pedagoégico. Por
consiguiente, es necesario fortalecer las habilidades vy
competencias en la comprensién e interpretacion de mensajes, ya
sea en forma oral o escrita, como un medio interactivo y dinAmico
y al mismo tiempo como una produccion de conocimiento
significativo, en el cual se puede encontrar un entorno enriquecedor
y ameno para las partes que permite la interaccion entre los

docentes y los alumnos, por medio de herramientas tecnolégicas
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gue les ayuden a explotar sus potencialidades y a la vez a construir
conocimiento en el idioma extranjero.

Cabe resaltar, Temprano A. (2011), con su libro Las TIC en
la ensefianza bilingue, el cual brinda grandes beneficios de caracter
general hacia el uso de las TIC, especificamente relacionados con
el fortalecimiento de las habilidades que se pretenden desarrollar.
Ademas, las TIC sirven de gran ayuda porque brindan grandes
oportunidades para el desarrollo y la potencializarian de la
comprensién auditiva, escrita, lectora, y oral en el idioma inglés.
También, es necesario destacar el rol fundamental que juega el
docente de inglés, el cual consiste en la creacién de actividades
didacticas usando recursos para fortalecer la ensefianza -
aprendizaje del idioma inglés de manera significativa, dinamica e
interactiva, la cual le permita potenciar las diferentes habilidades a
los estudiantes, a fin de que puedan interactuar con hablantes
nativos o aprendices de la lengua extranjera.

Por lo tanto, se hace preciso asumir el reto de ejecutar
propuestas pedagdgicas que contribuyan con la ensefianza del
aprendizaje de una lengua extranjera de una manera diferente a la
tradicional, la cual genere impacto en su proceso educativo y lo
lleve a reflexionar sobre él mismo en aras de crear conciencia
ciudadana digital que permite el uso adecuado y pertinente de las
TIC que propendan al mejoramiento del accionar educativo en este

saber especifico, que dé como resultados una ensefianza efectiva,
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que favorezca la comprension e interpretacion de mensajes orales
y escritos en el idioma Inglés.

Finalmente, es necesario contar con suficientes fuentes de
conocimientos, libros que desarrollen especificamente estos
temas, especialistas e interesados en la materia, y la Internet, con
el objetivo de enriquecer y reforzar la argumentacion de las ideas
del uso de las TIC en la ensefianza del inglés.

El software educativo como medio de ensefianza

Los medios de enseflanza, como los software son las
herramientas mediadoras del proceso enseflanza aprendizaje
utilizadas por maestros y alumnos, que contribuyen a la
participacion activa, tanto individuales como colectivas, sobre el
objeto de conocimiento, para el desarrollo de la interaccién y
habilidades especificas.

Algunas definiciones lo demuestran como Graf Werner, Kurt
Mocker y Gunter Wesiman, que consideran “como medios de
ensefianza y materiales didacticos en general, a los medios que se
crearon conscientemente para el proceso pedagdgico sobre la
base de los documentos de ensefianza, aprovechando los
conocimientos pedagdgicos, y que sirven al que ensefia y al que
aprende a realizar procesos didacticos”.

Graf Werner, Kurt Mocker y Gunter Wesiman cita a
Gonzalez, V a partir de sus funciones pedagdgicas plante6 “Los

medios de ensefianza son los medios de objetivacion del trabajo,
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gue estan vinculados a los objetos materiales que sirven de apoyo
al proceso de ensefianza y contribuyen decisivamente al logro de
Su objetivo.

Colectivo de autores de Pedagogia lo definen como distintas
imagenes y representaciones de objetos y fenbmenos que se
confeccionan especialmente para la docencia, también objetos
reales naturales e industriales, que contienen informacion y se
utilizan como fuente de conocimiento”.

La computadora interactia con el usuario mediante
estimulos textuales,
gréficos, color, sonido, animaciones; es capaz de procesar la

informaciéon y mostrar el resultado del usuario. La interactividad
es una cualidad que la diferencia de otros medios, debe ser
considerado como principal indicador para su uso.
Sanchez J. define Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales
sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar.
Por otra parte Sanchez J cita a Bill Gates en su libro “Camino al
futuro” define al Software Educativo como programa informatico,
medio de ensefianza bidireccional, interactivo que presenta la
informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagen,
animacioén, video con propdsitos especificos dirigidos a contribuir
con el desarrollo de habilidades. “Los Software Educativos son

programas de Computacion, cuyo objetivo es instruir y educar,
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permite el accionar con la maquina a partir de las operaciones del
Sistema Operativo Windows y sus aplicaciones”.

Ventajas o beneficios que aporta el trabajo con el software
educativo:

Permite la interactividad con los alumnos, retroalimentando y
evaluando lo aprendido, a través de ella se puede demostrar el
problema como tal.

Facilita las representaciones animadas, Incide en el desarrollo de
las habilidades / destrezas.

Desarrollan los procesos logicos del pensamiento, la imaginacion,
la creatividad y la memoria. Enriquece el campo de la Pedagogia al
incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los métodos de
ensefianza aprendizaje.

Constituye una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de
conocimientos.

El objetivo es que el intercambio sea mas eficiente e incrementar la
satisfaccion de desarrollar actividades de diversa complejidad.
La importancia de la introduccién de colecciones de software
educativos como medio de ensefianza en alumnos es muy
importante.

2.2.9. Lacomprension auditiva del inglés
¢, Qué es la comprension Auditiva?

Es la destreza linglistica que refiere a la interpretacion de

relacionar con el modo de transmision, oral o escrito. Segun:
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Dunkel (1991, p. 43) menciona el articulo “A Content Analysis of
Fifty Definitions of Listening", en el articulo “Strategies for Teaching
Second Language Listening Comprehension” definié la escucha
como: un proceso mental invisible, lo que lo hace dificil de describir.
Las personas que escuchan deben discriminar entre los diferentes
sonidos, comprender el vocabulario y las estructuras gramaticales,
interpretar el énfasis y la intencion, y retener e interpretar todo esto
tanto dentro del contexto inmediato como de un contexto socio-
cultural mas amplio. Dunkel (1991, p. 43) cita a (Wipf, 1984, p.
345).

En esta definicion, si bien es cierto, se hace referencia al
aspecto socio-cultural, el énfasis refleja las tendencias existentes
hasta hace muy poco en cuanto a los idiomas, en las cuales se
daba mucha mas importancia a los aspectos fonologicos, |éxicos y
estructurales del idioma, y no a su componente socio-cultural, tan
importante hoy en dia.

En la presente década, (Rost, 2002, p. 13), define la escucha
como un proceso de recibir lo que el emisor en realidad expresa (la
orientacidon receptiva); construir y representar el significado (la
orientacién constructiva); negociar el significado con el emisor y
responder (la orientacién colaborativa); y crear significado a través
de la participacion, la imaginacién y la empatia (la orientacién
transformativa). La escucha es un proceso de interpretacion activa

y compleja en el cual la persona que escucha establece una
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relacion entre lo que escucha y lo que es ya conocido. En esta
definicién, se nota como el enfoque ha ido cambiando para dar
cabida al aspecto social del lenguaje, especialmente a la
importancia de la interaccion entre el emisor y el receptor.

James en 1984, (p. 129) es una serie de destrezas marcadas
por el hecho de involucrar la percepcién auditiva de signos orales,
pero no es pasiva. Una persona puede oir algo, pero no estar
escuchando es absolutamente necesaria para cualquier otra labor
gue se realice con el lenguaje, especialmente para poder hablar y

aun para poder escribir.

Esta descripcion encarna tres hechos fundamentales:

Para lograr escuchar se deben interpretar sonidos producidos
oralmente, implica que se tiene que distinguir los fonemas de la
lengua, o sea las unidades mas pequefias del idioma.

El hecho de escuchar es una destreza activa y no pasiva, (como se
creia hasta la década de los 70, aproximadamente) por lo que
cuando una persona esta escuchando, debe activar una serie de
procesos mentales que le permiten comprender lo que se esta
diciendo.

Oir no es lo mismo que escuchar; lo que significa que para poder
escuchar la persona tiene que concentrarse en lo que se esta

diciendo para poder descifrarlo e interpretarlo.

La audicibn es considerada como la primera habilidad

desarrollada por el ser humano. La comprensién es importante no
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sb6lo porque precede la produccion, porque constituye el
mecanismo basico por medio del cual se internalizan las reglas del
lenguaje ademas sino se da primeramente la escucha tampoco se

dara la comprension de lo quieras producir.

2.2.10. Caracteristicas de la comprensién auditiva:

En el dominio de un idioma existen cuatro habilidades basicas y se
dividen en destrezas productivas: hablar y escribir, y en habilidades
receptivas: leer y escuchar. Nos centraremos en la habilidad de la
escucha. Galvin (1988) estima que este proceso requiere de cuatro
pasos fundamentales. El primer paso es la recepcion (receiving) y

consiste en poner nuestro sentido del oido a trabajar.

La concepcion de lo que es receptivo o productivo ha
cambiado. En el pasado, se creia que las habilidades receptivas no
es de mayor esfuerzo y que la demanda cognitiva se presentaba
casi en su totalidad al escribir y al hablar. Sobre esto Galvin (1988)
cita a Lynch y Mendelsohn (2002, p. 193) escriben que “hoy en dia
reconocemos que la capacidad auditiva es un proceso ‘activo' y los

alumnos que son buenos al escuchar.

La comprension de escucha requiere, en gran medida, el
uso de la memoria, ya que los alumnos deben almacenar la
informacion para poder responder a ella. El escuchar involucra el

enfasis, la entonacion, el ritmo, el volumen y otras reducciones,
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eliminaciones, repeticiones, pausas, correcciones, redundancias y

otros fenémenos.

¢,Como es la comprension auditiva?

Es una destreza que abarca el proceso completo de interpretacion,
es decir que va desde la descodificacion y la comprension de la
cadena fonica hasta la interpretacion. En sintesis, la comprension
auditiva abarca la identificacién de fonemas, silabas, palabras y su
correspondiente comprensioén, asi como la interpretacién en
contexto de las mismas.

¢, Qué no es la comprensién auditiva?

La comprension auditiva no consiste simplemente en identificar o
reconocer elementos linglisticos ya conocidos sino en desarrollar
una actividad de interpretacibn mediante el uso de técnicas y
estrategias propias.

¢, Cémo comprendemos?

Toda comprension auditiva, es un proceso cognitivo puesto que el
oyente, relaciona lo que ya sabe o conoce con lo que oye a fin de
validar o modificar una “idea” aproximativa previa; una idea que se
habia hecho del contenido nuevo a partir de la situacién, del tema,
etc.

¢,Cudles son las fases del proceso de la comprensién auditiva?
Las fases del proceso de comprension se clasifican segun dos tipos

de procesamiento de la informacién: Procesamiento sintético y
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procesamiento analitico, siendo ambos  compatibles,
complementarios y de realizacion simultanea.

En el procesamiento sintético de la informacion, al escuchar,
primero se dejan de lado los ruidos y los sonidos no linguisticos que
oimos permanentemente para reparar solo en los sonidos del habla
(el cerebro trabaja aqui a nivel fénico). Luego estos sonidos son
identificados como fonemas (nivel fonolégico) que forman palabras
(nivel 1éxico), las que a su vez forman frases (activacion del nivel
morfoldgico), y con la ayuda de las relaciones morfosintacticas, que
son las que, por ejemplo, regulan el orden de las palabras, a dichas
frases se les otorga un significado (nivel semantico) y frase a frase
se forma un texto coherente que se interpreta gracias a la situacién
(nivel pragmatico). Por otro lado, el procesamiento analitico de la
informacion se inicia al escuchar, lo primero que se comprende son
los aspectos mas generales del discurso (el tipo de texto, la
situacion comunicativa, la idea general, lo especifico de cada
parrafo) y solo luego se oyen/comprenden las unidades linguisticas
como frase o palabra.

2.2.11. Laimportancia de la comprensién auditiva:
Segun Morley (1990), a partir de ese momento, dice: “la ensefianza
de la comprension auditiva en la clase de idiomas se convirtié en
una preocupacion central para los profesores y alumnos de
idiomas” Es de gran importancia y esencial de la ensefianza la

comprension auditiva en inglés es crear en los alumnos el oido
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fonematico, y continuar desarrollandolo a través de todos los
Cursos.

Segun, Antich, (1986) por oido fonemético se entiende el
reconocimiento del sistema de sonidos de la lengua extranjera por
tanto, en la medida en que se ensefie a los alumnos a reconocer
los sonidos de la lengua extranjera como elementos distintos a los
sonidos, y contribuira al desarrollo de la comprensién auditiva; es
decir los estudiantes seran capaces de: comprender la
comunicacién oral y comprension auditiva en diversos grados de
profundidad segun los objetivos del curso y el tiempo disponible,
leer y escribir con mayor facilidad en la lengua extranjera.

La destreza auditiva tiene tanta o mas importancia que la
destreza oral, dado que la una no funciona sin la otra, ya que hablar
por el hecho de hablar, no constituye mayor mérito si lo que
decimos no es recibido por otra persona. Sobre esto, Antich,
(1986) cita a Brown y Yule en su libro Teaching the Spoken
Language (1983). Brown (1980, p. 39), aduce que “la comprension
auditiva es el modo de aprendizaje mas eficaz, en la educacion
primaria”. De hecho, podemos destacar que Brown sostiene que
escuchar se convierte en un componente social fundamental
practicamente y lo debe aprovechar alrededor de un limite para que
sea eficaz pero esto no quiere decir que no comprendera

auditivamente.
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2.2.12. La comprension auditiva como proceso

Una version simplificada, que incluye anicamente al hablante, las

ondas sonoras y al usuario-receptor, la ofrece el MCER (2001: 96):

Comprension auditiva:

(Hablante) i

70ndas sonoras ——— USUARIOOO000000000
Hablante

Fig. 1: Proceso de comprension auditiva
En el MCER (2001: 89-90) se exponen cuatro pasos en vez de tres
durante el proceso de comprensién: Percepcion del habla (sonidos
y palabras), ldentificacion del discurso total o parcial como
adecuado, comprensién cognitiva del discurso como entidad de
interpretacion del mensaje contextualizado.

Ademas, a lo largo del proceso, se aplican destrezas auditivas,
linguisticas, semanticas y cognitivas: percepcién, memoria,
descodificacién, inferencia, prediccion, imaginacion, referencia a lo
escuchado.
Segun Antich, (1986) cita a (Rost, 2002.) Se identifican tres
procesos cognitivos fundamentales en el segundo paso de
identificacion del discurso que se denominan: De abajo hacia
arriba, De arriba hacia abajo y Paralelo
El proceso de abajo hacia arriba, que parte de los nuevos datos, es
lineal y supone construir el significado desde los sonidos hasta el
significado total del discurso recibido, pasando por palabras, frases,
etc. y teniendo en cuenta elementos como la entonacion o el ritmo.

En el proceso de arriba hacia abajo, que parte de conceptos, se
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interpreta el significado del mensaje al aplicar estructuras de
conocimiento o0 esquemas que el receptor ha almacenado
previamente Antich, (1986) cita a (Anderson, 1988: 139). Estos
esquemas pueden ser de forma o de contenido. Asimismo, los
conocimientos previos resultan de vital importancia para llegar a
comprender el mensaje, con mas motivo en el caso de los
aprendientes de lenguas:

El tercer proceso cognitivo es el paralelo o interactivo, por el que
los dos anteriores se combinan o hasta solapan para llegar a la
comprension auditiva del mensaje.

Entonces es importante destacar que existen fases para construir
el significado, interpretarlo y haciendo una fusion entre los dos y
finalmente captar el mensaje y obtener resultados de Ila
comprension auditiva. A partir de una definicibn de comprension
auditiva oir, escuchar, escucha activa y escucha pasiva.

En primer lugar, a pesar de que oir y escuchar sean términos que
se utilicen indistintamente en determinados contextos, se puede
establecer una diferencia entre ellos. La escucha es intencional, es
decir, el receptor reconoce la fuente de la que proviene el sonido y
esta dispuesto a que le influya. Escuchar es mas que oir, por lo
tanto, los receptores de cualquier mensaje oral deberian conocer y
asimilar esta diferencia para mejorar sus posibilidades de
comprender con éxito, especialmente en el caso de los

aprendientes de lenguas Antich, (1986) cita a (Bond, 2012).
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En la actualidad, se considera la comprensiébn como un proceso
activo y crucial, en el que se interpreta el mensaje y se puede
interactuar, por lo que el receptor del mensaje es tan activo como

el emisor.

2.2.13. La comprension auditiva como destreza
dependiente

La comprension auditiva no puede entenderse fuera de un
contexto o, al menos, parece poco habitual que se produzca de esta
forma. Ejemplo de este caso Podria ser una llamada telefonica de
un namero desconocido. Es, por tanto, una destreza dependiente
de diversos factores, empezando por los puramente fisicos.
Podriamos afadir toda una serie de factores internos
(personalidad, cultura, motivacion, etc.) y externos (ruidos, rasgos
propios del emisor, restricciones temporales, entre otros). Aislar la
comprensién auditiva de un contexto comunicativo concreto
conlleva privar a la persona que escucha de toda una serie de
aspectos gque aportan una autenticidad necesaria para su correcto
desarrollo y procesamiento, porque el aprendizaje es un proceso
complejo (Beall et al., 2008: 129) y toda comunicacion es
contextual.

En palabras de (Beall et al., 2008: 129) cita a Uhr (1984: 3): La
enseflanza de lenguas, la comprensién auditiva deberia
presentarse de forma que no esté exenta de su contexto, de

cualquier apoyo visual que tan habitual es fuera del aula de idiomas
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como, por ejemplo, la presencia del emisor del mensaje; si su
interlocutor estd4 presente, el aprendiente podra tener en cuenta
su expresion facial, sus movimientos, etc., ya sea en la forma de un
discurso en vivo o presentado en formato audiovisual.

Segun el MCER (2001: 90) “La comprensién, sobre todo de
textos escritos, puede ser apoyada por el uso apropiado de ayudas,
lo que incluye materiales de referencia”. Cabria plantearse, por
tanto, qué tipo de materiales podrian apoyar a la comprensién
auditiva para apoyar y enriquecer su procesamiento. Seria el caso
de los materiales audiovisuales como integran el software que ya,
que se presento.

2.2.14. La comprension auditiva contextualizada

Dado que el contexto juega un papel esencial en el proceso de
comprension auditiva, existen situaciones y medios:
Situaciones y medios
La comprensién auditiva puede producirse en diversos ambitos. En
el MCER se distinguen cuatro principales &mbitos relacionados con
la ensefianza y el aprendizaje de lenguas: publico, profesional,
personal y educativo. Estos &mbitos se interrelacionan, aunque es
el personal el que aporta una individualizacién o personalizacion de
las acciones que se desarrollan en los otros ambitos, como puede
observarse en la siguiente descripcion:

El &mbito personal, que es el de la vida privada del individuo

gue se centra en su familia y en sus amigos y en el que se realizan
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practicas individuales tales como la lectura por placer, la escritura
de un diario personal, la dedicacion a un interés particular o a una
aficion, etc. (MCER, 2001: 49).

Las actividades propuestas relacionadas con la comprension
auditiva siguen vigentes en la actualidad y pueden encuadrarse en
los ambitos que propone el MCER. Por ello, se reproducen a

continuacion:

- listening to the news / weather forecast / sports report /

announcements etc. on the radio

- discussing work / current problems with family or colleagues
- making arrangements / exchanging news etc. with acquaintances
- making arrangements / exchanging news etc. over the telephone

- chatting at a party / other social gathering

hearing announcements over the loudspeaker (at a railway

station, for example, or airport)

- receiving instructions on how to do something / get somewhere

- attending a lesson / seminar

- being interviewed / interviewing

- watching a film / theatre show / television programme

- hearing a speech / lecture

- listening to recorded / broadcast songs

- attending a formal occasion (wedding / prize-giving / other
ceremony)

- getting professional advice (from a doctor, for example)

- being tested orally in a subject of study
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Dichas actividades tienen un punto de conexion también con

lo expuesto anteriormente respecto a la presencia de un contexto
0 un acompafnamiento visual de la comprension auditiva.
En el caso de la radio, el receptor suele tener una idea de lo que va
a escuchar, a menos que elija cualquier frecuencia al azar vy, en el
caso de que la escucha se produzca a traves de internet, es posible
gue cuente con una transcripcion del discurso. La comprension
auditiva a través de altavoces puede resultar bastante compleja,
dado que suele producirse en espacios abiertos, a menudo
relativamente amplios y ruidosos, como una estacion de trenes, un
aeropuerto, un centro comercial, un estadio o una playa; en este
caso, el receptor normalmente puede recurrir a otras personas para
intentar clarificar el significado del mensaje oral o acudir a alguin
punto de informacién.

Por ultimo, en el caso de la masica, la forma, a las melodias,
muchas veces es necesario recurrir a la letra escrita de la canciéon
para llegar a comprenderla del todo; dichas letras. De esta manera,
cdémo escuchamos, cuando, donde, por qué y a quién cambia
constantemente dando lugar a nuevos medios como la
comprensién auditiva asincronica en serie a través de aplicaciones
moviles.

Por lo tanto, la forma en la que se ensefia la comprension
auditiva en las aulas de idiomas deberia intentar adaptarse en lo

dedicado a la adquisicion de segundas lenguas, sino también a las
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novedades tecnolégicas para beneficiarse en el proceso de

comprensién auditiva.
2.2.15. Motivaciones para escuchar

Los motivos que llevan a una persona a centrar su atencion
en la comprensiéon auditiva son muy variados. Segun el MCER
(2001), los usuarios pueden escuchar para percibir la esencia de lo
que se dice, para conseguir informacion especifica, para lograr una
comprensién detallada o para captar posibles implicaciones, entre
otras motivaciones. Estas diferentes formas de prestar atencién o
de escuchar responden a un motivo comun: enterarse de algo.
Hoy en dia las personas utilizan la comprensién auditiva con fines
muy variados que van mas alla de lo funcional o lo linguistico,
porque la comprension auditiva es ademas “a moral and relational
activity, especially in education” (Baurain, 2011: 162). Las
personas escuchan, entre otras razones, para desarrollarse como
individuos, para crear vinculos interpersonales, para formar la
opinién propia, entre otras razones.

A continuacion, se exponen tres razones de estas:

La taxonomia de Wolvin y Coakley (1993) establece cinco
objetivos en comprension auditiva: discriminatorio, exhaustivo,
terapéutico, critico y apreciativo. Dicha taxonomia se emplea como
marco para entender qué motiva a la persona que escucha.

Lhote (1995: 70-2) sefala diversos objetivos por los que una

persona podria querer escuchar, entre los que incluye los
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siguientes: oir, detectar, seleccionar, identificar, reconocer,
desambiguar, reformular, sintetizar, hacer, juzgar, reconstruir,
adivinar, anticipar, transponer, deducir, revisar una opinion,
clasificar, etc.

¢ Rost (2002) condensa en cuatro los tipos de escucha: apreciativo
(por placer, como escuchar un chiste), informacional (para adquirir
conocimientos, como ver un programa de bricolaje), critico (para
evaluar la validez o la relevancia de lo escuchado) y empético
(para comprender a otra persona, como escuchar a un amigo).

2.2.16. Lainstruccion formal de la comprension
auditiva

Para el dominio de la comprension auditiva son necesarias una serie
de subdestrezas que en principio es posible aprender. Scarcella y
Oxford (1992 p, 141), sefialan las siguientes: gramatical,
estratégica, sociolinglistica y cultural, y discursiva.

La subdestreza gramatical se compone de tres elementos:
gramatica, vocabulario y uso. Para comprender lo que se oye, es
necesario conocer y aplicar las normas de morfologia y sintaxis,
reconocer las palabras y utilizar pausas, énfasis, entonacion, etc.
como apoyo a la comprensién del significado.

La subdestreza estratégica se refiere al conocimiento y empleo de
todas y cada una de las “pistas” contextuales, linguisticas, etc. para
llegar a comprender el mensaje. Las “pistas” contextuales son vitales

para la comprension auditiva en los actos comunicativos
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unidireccionales o bidireccionales en los que estén presentes los
interlocutores.

En el contexto educativo, Uhr (1984: 29) lo expresa en las siguientes
palabras: “| would go so far as to say that some kind of visual clue is
essential in any language-learning activity based on face-to-face
communication”. De hecho, nos parece conveniente la delimitacion
y desarrollo de una subdestreza audiovisual per se, dada la
frecuencia del tipo de actos comunicativos sefialada anteriormente.
La subdestreza  audiovisual conjuga poder  procesar
simultaneamente lo percibido a través del canal auditivo y lo
percibido a través del canal visual. Podria parecer algo obvio, si ho
fuera por la gran influencia que ejerce este Ultimo canal sobre la
comprension en general. Ademas, ciertos &mbitos como el cine o la
television tienen caracteristicas propias que, al conocerlas, pueden
favorecer la comprensién

La subdestreza sociolingiiistica consiste en el conocimiento previo
de las expectativas culturales y sociales inherentes al mensaje que
se pretende comprender por parte de las expectativas culturales son
visuales (gestos o actitud del hablante), por lo que podrian formar

parte también de la destreza audiovisual propuesta.

EI MCER establece una serie de escalas que ilustran qué es capaz
de hacer un usuario, segun su nivel (desde el mas bajo que seria el
Al, hasta el superior que es el C2), en cinco supuestos relacionados

con la comprension auditiva: general, conversaciones entre hablantes

59



nativos, conferencias y presentaciones, avisos e instrucciones, y
retransmisiones y material grabado.
En la siguiente tabla se presenta la escala para la comprensién

auditiva  en general (2001: 69):

No tiene dificultad en comprender cualquier tipo de habla, incluso a la
Cc2 | velocidad rapida propia de los hablantes nativos, tanto en conversaciones
cara a cara como en discursos retransmitidos.

Comprende lo suficiente como para seguir un discurso extenso sobre
temas abstractos y complejos que sobrepasan su especialidad, aunque
puede que tenga que confirmar algun que otro detalle, sobre todo si no
esti acostumbrado al acento.

C1 | Reconoce una amplia gama de expresiones idiomaticas y coloquiales, y
aprecia cambios de registro.

Es capaz de seguir un discurso extenso incluso cuando no esta claramente
estructurado y cuando las relaciones son sélo supuestas y no estan
sefialadas explicitamente.

Comprende cualquier tipo de habla, tanto conversaciones cara a cara
como discursos retransmitidos, sobre temas, habituales o no, de la vida
B2 | personal, social, académica o profesional.

Soélo inciden en su capacidad de comprensién el ruido excesivo de fondo,
una estructuracion inadecuada del discurso o un uso idiomatico de la
lengua.

Comprende las ideas principales de un discurso complejo linguisticamente
gue trate tanto temas concretos como abstractos pronunciados en un nivel
de lengua estandar, incluyendo debates técnicos dentro de su
especialidad.

Comprende discursos extensos y lineas complejas de argumentacion
siempre que el tema sea razonablemente conocido y el desarrollo del
discurso se facilite con marcadores explicitos.

Comprende informacion concreta relativa a temas cotidianos o al trabajo
e identifica tanto el mensaje general como los detalles especificos siempre
gue el discurso esté articulado con claridad y con un acento normal.

B1 Comprende las principales ideas de un discurso claro y en lengua estandar
gue trate temas cotidianos relativos al trabajo, la escuela, el tiempo de
ocio, incluyendo breves narraciones.

Comprende lo suficiente como para poder enfrentarse a necesidades
concretas siempre que el discurso esté articulado con claridad y con
lentitud.

A2 | Comprende frases y expresiones relacionadas con areas de prioridad
inmediata (por ejemplo, informacion personal y familiar muy basica,
compras, lugar de residencia, empleo) siempre que el discurso esté
articulado con claridad y con lentitud.

Comprende discursos que sean muy lentos, que estén articulados con

Al ; . -y L
cuidado y con las suficientes pausas para asimilar el significado.

Tabla: Escala para la comprension auditiva en general del MCER
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En esta escala se puede apreciar la progresién en cuanto al nivel
de comprension que tendrian los usuarios en las diferentes
actividades que se mencionan especificamente. De hecho, un
mismo aprendiente puede haber alcanzado distintos niveles del
MCER segun la competencia .El hecho de que el MCER vy
comprensién audiovisual es de especial relevancia para la presente
investigacion, dado que sustenta, en nuestra opinién, la
conveniencia de desarrollar la subdestreza audiovisual para la
mejora de este tipo de comprensién presente en diversas
actividades: comprender un texto leido en voz alta; al utilizar las
nuevas tecnologias, (aplicaciones, software educativo, multimedia,
etc.); entre otras.

En las descripciones segun el MCER correspondientes a los
niveles Al a C2 que es el mayor nivel por lo tanto: Los alumnos del
“Colegio Emblematico Daniel Alcides Carrion” donde se hizo la
muestra estan en el nivel A2, porque comprende lo suficiente como
para poder enfrentarse a necesidades concretas siempre que el
discurso esté articulado con claridad .También en que se ve el nivel
de comprender frases y expresiones relacionadas con areas de
prioridad inmediata (por ejemplo, informaciéon personal y familiar
muy béasica, compras, lugar de residencia, empleo) siempre que el
discurso esté articulado con claridad y con lentitud. De esto
podemos extraer que el “MCER” nos ayuda a ver en qué nivel nos

encontramos en la comprension auditiva.
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v' Materiales y métodos para la ensefianza de la comprension
auditiva:
Los materiales para el aprendizaje de la comprensién auditiva en
contextos educativos han experimentado cambios acordes con la
evolucion de los métodos de ensefianza y el desarrollo de las
nuevas tecnologias.
Bozorgian, (2012); incluso afirma que usar este tipo de materiales
ayuda a mejorar el nivel de la comprension auditiva, segun su
estudio empirico. Ejemplo de este tipo de material disponible en
Internet son las (grabaciones en audio o videos. que pueden
utilizarse en cualquier contexto educativo.
Peterson (2010: 139-410) ofrece una serie de razones por las que
los alumnos pueden utilizar las TIC (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion) para desarrollar y mejorar sus destrezas

linglisticas, en particular la comprension auditiva.

2.2.17. Estrategias del aprendiente y técnicas del

profesor para la comprensién auditiva

Con el fin de procesar la informacion tanto los alumnos como
instructores aplican diversas estrategias para facilitar el

aprendizaje.

Segun Lynch (2009: 79) es importante diferenciar entre las
estrategias de aprendizaje “engaged in the cause of development

of second language”
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En las siguientes tablas Lynch (2009: 80) recoge diversas
estrategias, segun la clasificacion anterior de Chand, para la

comprensién auditiva:

COGNITIVE
Predicting/interfercing Elaboration
e from the text o from personal experience
e from the voice o from world knowledge
o from the body language o from academic learning
e between discourse parts o from imagination
Contextualization Imagery
Deduction Translation
Repetition Transfer from other language(s)
Summarization Fixation
e mental e stopping to think about spelling
e physical (notes) e stopping to memorize

Tabla: Estrategias cognitivas para la comprensién auditiva.

A partir de esta compilacion se puede extraer la importancia que
tiene la presencia del apoyo visual. Al predecir o inferir significados,
el lenguaje corporal puede ayudar a la comprension.

También juega un papel esencial en la contextualizacion, ya que la
facilita. La visualizacion es asimismo mucho mas sencilla si se basa
en imagenes a disposicion del aprendiente en el momento de

escuchar.
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METACOGNITIVE

Planning
e advance organization
¢ self-management

Comprehension monitoring
e confirming comprehension
e identifying words not understood

Directed attention Evaluation
e concentrating e checking interpretation
e persevering despite problems against predictions
e checking interpretation
against knowledge
e checking interpretation against
context

Selective attention (I)

e listening for familiar words

e listening for the overall message
¢ noticing the information structure

Selective attention (ll)

¢ noticing the information structure

e noticing repetition and
reformulation

e listening to specific parts

Tabla: Estrategias metacognitivas para la comprension auditiva.
Entre las estrategias metacognitivas no hay acompafamiento
visual de un audio. Se aplican a la comprension audiovisual
también. Por ejemplo, al visionar material audiovisual subtitulado
los subtitulos pueden fomentar la identificacion de palabras que no
se hubieran comprendido a partir del audio, opciones disponibles

en un DVD, permiten volver a escuchar alguna parte en concreto.

SOCIOAFFECTIVE

Questioning (two-way tasks)
e asking for clarification

« asking for repetition

¢ using comprehension check
Cooperation

o working with other learners

Anxiety reduction
e encouraging yourself
e comparing yourself with others
e focusing on success
Relaxation
e using physical techniques
e Using visualization

Tabla: Estrategias socioafectivas para la comprension auditiva.
También las estrategias socio afectivas son aplicables a la

comprensiéon audiovisual. Por ejemplo, los alumnos pueden pedir
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una aclaracion al profesor acerca de un | fragmento.

Por otra parte, como ya deciamos, es conveniente tener en cuenta
a la hora de ensefiar estas estrategias que existen diferencias
individuales y dificultades que afectan a cada aprendiente de una
forma distinta.

2.2.18. Software Scratch y Comprension Auditiva:

A través del uso pedagogico de informatica educativa como
Software Scratch, los alumnos aprenden areas tan importantes
como el inglés, la matematica y los conceptos computacionales
fundamentales para la vida de hoy; asi como la forma de pensar
creativamente, razonar sistematicamente, y trabajar en
colaboracion adquiriendo todas las habilidades esenciales.

El objetivo pedagadgico principal que persiguieron los creadores del
Software Scratch es nutrir una nueva generacion de creativos,
sisteméaticos y comodos pensadores. (Resnick et al, 2013).

Ahora bien, pero, ¢por qué programar en la escuela u otras
instituciones? ¢ Para qué le va a servir el Software Scratch en la
comprensién fundamental en areas tan importantes? sugiere que
es comun referirse a los alumnos como "nativos digitales"”, debido
a su aparente fluidez, por ejemplo, como muchos alumnos estan
enviando muy cobmodos mensajes de texto, juegan juegos en linea,
y navegan por la Web. Pero, en realidad ¢, qué hacen realmente con
los alumnos con las tecnologias? A pesar que interactian con los

medios digitales todo el tiempo, muy pocos son capaces de crear
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sus propias habilidades mediante, animaciones o simulaciones en
el computador.

Segun Ortega (2007) define el software Scratch es un conjunto de
aplicaciones (programas) disefiado con la finalidad especifica de
educar lo cual conlleva a comprender, entender y aprender con la
facilidad de este importante software.

Entonces podemos afirmar que el Software Scratch tiene relacion
con la comprension auditiva; en cierta forma que la comprension
auditiva es la destreza linglistica que refiere a la interpretacion de
relacionar con el modo de transmision, oral o escrito. Software
Scratch compromete a los alumnos en la escogencia, manipulacion
e interaccion con una variedad de medios para poderse expresar
de manera creativa y persuasiva.

El area delinglés lo que se busca es que se logren el manejo 6ptimo y
pertinente de la lengua para expresar, comprender, procesar y
producir mensajes, por ello el Software Scratch desarrolla
capacidades comunicativas de hablar - escuchar - leer - escribir con
el propdsito de que los alumnos interactlan critica y creativamente
en diversas situaciones de comunicacion, tanto en su vida escolar

como en cualquier contexto.
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2.2.19. Caracteristicas del Software Scratch
relacionados con la comprension auditiva del
inglés

Las caracteristicas mas importantes del Software Scratch

relacionadas con la comprension auditiva son las siguientes:

e Este Software esta basado en bloques gréficos y la interfaz que es
muy sencilla e intuitiva y tiene un entorno colaborativo mediante el
cual se puede grabar, escuchar audios, escribir y leer a partir de
personajes en la web.

En relacién con la comprension auditiva entonces decimos que en

la practica educativa, las cuatro habilidades basicas se dividen en

destrezas productivas: hablar y escribir, y en habilidades
receptivas: leer y escuchar.

Galvin (1988): Estima que este proceso requiere de cuatro pasos

fundamentales. El primer paso es la recepcion (receiving) y

consiste en poner nuestro sentido del oido a trabajar.

e El trabajo en el Software Scratch se realiza mediante la union de
bloques que pueden ser eventos, movimientos de graficos y
sonidos.

La destreza auditiva tiene tanta 0 mas importancia que la destreza

oral, dado que la una no funciona sin la otra, ya que hablar por el

hecho de hablar, no constituye mayor mérito si lo que decimos no
es recibido por otra persona. En este sentido escuchar se convierte

en un componente social fundamental para practicamente todo ser
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humano, de hecho, es importante recordar que por muchos afiosy,
aun hasta la fecha, la tradicion oral de los pueblos fue mas
importante que la tradicion escrita, que es relativamente reciente.
Sobre esto, Galvin (1988) citaa Brown y Yule en su libro Teaching
the Spoken Language (1983)

Ayuda a pensar algoritmicamente y a aprender a abordar
problemas metddicamente, ofrece oportunidades para: improvisar,
someter a prueba sus ideas de ensayar, corregir errores. Tiene un
umbral alto de complejidad, determinado por la creatividad y el uso
de la herramienta.

Byrnes (1984, pp. 318-319) cita Lynch y Mendelsohn (2002, p.
193) explica esta posicidbn claramente cuando dice que, la
comprensién auditiva precede la produccion en todos los casos del
aprendizaje de un idioma, y no puede haber produccion a menos
gue se dé el estimulo lingUistico y, que éste, a su vez, se convierta
en material comprensible para la persona que escucha.

La comprension es importante no solo porgue precede la
produccion ldgica y cronoldégicamente, sino especialmente porque
parece ser el mecanismo basico por medio del cual se internalizan
las reglas del lenguaje.

Estimula el aprendizaje colaborativo, la cual permite compartir las
creaciones con la comunidad.

Hoy en dia reconocemos que la capacidad auditiva es un proceso

‘activo’ y que las personas que son buenas al escuchar son tan
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activas como la persona que envia el mensaje”.

2.2.20. Importancia del Software scratch en la
comprension auditiva del inglés:

Software Scratch es una herramienta con enfoque potencial hacia
la creatividad con distintas posibilidades para exponer las ideas de
los alumnos. Por eso nos preguntamos, ¢por qué debemos
integrarla en el nivel de comprension del inglés?

La programacion permite al alumno desarrollar las habilidades de
oir ya que es una destreza y la cual serd producto de otras
destrezas de escribir y hablar. Ademas de: solucionar problemas
de forma creativa, crear trabajos complejos, trabajar de forma
auténoma y en colaboracion, auto-evaluar su trabajo, comprender
el funcionamiento del entorno tecnoldgico en el que vive y ayuda a
desenvolverse en un mundo real. Preparar a nuestros alumnos
para este mercado de aprendizaje en la programacién mejora y
desarrolla habilidades que seran utilizadas en la seleccion de
cualquier profesion por estos en el futuro.

El objetivo esencial de la ensefianza de la comprension auditiva en
inglés es crear en los estudiantes el oido fonematico, y continuar
desarrollandolo a través de todos los cursos. Entonces estan

vinculados la comprensién auditiva y el Software Scratch.

69



2.2.21. El uso del software Scratch en la ensefanza del

inglés.

En la actualidad, los softwares educativos, esta influyendo en
ensefianza y aprendizaje de forma positiva; presente en todos los
campos, es una herramienta que facilita procesos en todos los ejes
del saber, permite planear, direccionar, ejecutar y controlar de
manera organizada y por su puesto el area de la educacion no
puede ser ajena a este tipo de avances y herramientas.

Este software Scratch facilita el aprendizaje mediante la
elaboracién de materiales didacticos interactivos que pueden ser
usados por los alumnos y docentes.

El empleo de éstas, ofrecen unos elementos verdaderamente
tiles, los cuales permiten una interaccion significativa entre el
docente y el alumno ademas, es importante resaltar que los
docentes de lenguas extranjeras deben propender por formar seres
gue no solo comprendan e interpreten los propésitos de los
hablantes y usantes de la lengua en términos pragmaticos y
semanticos, sino que sean seres reflexivos, criticos, autbnomos y
gestores de cambio en la comunidad que se desemperien, a través
de la incorporacién de las tics como: programas, aplicaciones, etc.,
como una herramienta enriquecedora en el quehacer pedagdgico.

El software Scratch recopila un amplio volumen de
informacion acerca de los conocimientos que se trabajan en las

diferentes asignaturas. En los aprendizajes en el area de inglés en
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gue se sustentan, formar, consolidar y ejercitar conocimientos y
habilidades, de modo que se logren niveles superiores en la
comprensién de los nuevos contenidos, en la educacion.
Finalmente, el empleo del software Scratch en la ensefianza
del inglés favorece en la percepcidn concreta y asequible de los
principales objetos y fendmenos que se estudian, ofreciendo
informacién proveniente de diferentes fuentes: textos, graficos,
audio, animacion, video, fotografias, tablas, esquemas, mapas, asi
como una interaccion, para fortalecer la ensefianza - aprendizaje
del idioma inglés de manera significativa, dinamica e interactiva, la
cual le permita potenciar las diferentes habilidades a los alumnos,
a fin de que puedan interactuar con hablantes nativos o aprendices
de la lengua extranjera
Por lo tanto, las propuestas pedagogicas que contribuyan con la
enseflanza del aprendizaje de una lengua extranjera de una
manera diferente a la tradicional la cual genere impacto en su
proceso educativo y lo lleve a reflexionar sobre él mismo en aras
de crear conciencia ciudadana digital que permite el uso adecuado
y pertinente de los software y otras aplicaciones que propendan al
mejoramiento del accionar educativo en este saber especifico, que
dé como resultados una ensefianza efectiva, que favorezca la
comprension e interpretaciéon de mensajes orales y escritos en el

idioma Inglés.
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2.3. DEFINICION DE LOS TERMINOS
Software: Es un término informatico que hace referencia a un
programa o conjunto de programas de cOmputo que incluye
procedimientos datos pautas que permiten realizar distintas tareas
en un sistema informético.
Scratch: Es un conjunto de programacion informatica que les
permite investigar e introducirse en la programacion de
ordenadores utilizando una interfaz grafica muy sencilla. Es una
herramienta para crear nuestras propias actividades, o los entornos
donde los alumnos pueden interactuar con diferentes elementos:
sonidos, imagenes, textos, videos, para crear "mundos". Fuente;
guia docente Software Scratch aplicado al &rea de inglés.
TIC: Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, también
conocidas como TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas
para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un
abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para
almacenar informacién y recuperarla después, enviar y recibir
informacion de un sitio a otro, o procesar informacion para poder
calcular resultados y elaborar informes (Servicios TIC -
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion).
Interfaz: Sistema de comunicacién de un programa con su usuario;
la interfaz comprende las pantallas y los elementos que informan al
usuario sobre lo que puede hacer, o sobre lo que esta ocurriendo

(Palabras enredadas, 1996).
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Comprension: Toda comprension, ya sea auditiva ya sea lectora,
€S un proceso cognitivo puesto que el oyente/lector relaciona lo que
ya sabe o conoce con lo que oye/lee a fin de validar o modificar una
‘idea” aproximativa previa; una idea que se habia hecho del

contenido nuevo a partir de la situacién, del tema, etc.

Audicion: audicién es la capacidad de oir y escuchar, captar
sonidos a través del oido. Es un proceso fisioldgico y psicolégico,
donde intervienen procesos fisicos y psicoldgicos para desarrollar
la comprension de sonidos provenientes de diversas fuentes sean

naturales o artificiales.

Destreza: Es la habilidad, arte, primor o prioridad con el que se
hace algo como la habilidad que se adquiere mediante
entrenamiento o aprendizaje. (DRAE)

Escuchar: Es mas que oir, por lo tanto, los receptores de cualquier
mensaje oral deberian conocer y asimilar esta diferencia para
mejorar sus posibilidades de comprender con éxito, especialmente
en el caso de los aprendientes de lenguas (Bond, 2012)

MCER: ElI Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas:
aprendizaje, ensefianza, evaluacion (MCER, en inglés) es un
estandar europeo, utilizado también en otros paises, que sirve para
medir el nivel de comprension y expresién oral y escrita en una

determinada lengua. Pagina del MCER del Instituto Cervantes.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

3.2.

El presente trabajo se caracteriza por ser de tipo Basico en el nivel
explicativo, porque se generaran conocimientos en la comprension
auditiva del inglés, para el disefi6 de software educativo Scratch en
los alumnos del tercer grado de la institucibn educativa

emblemaética Daniel Alcides Carridn.

Método de Investigacion

En el desarrollo de nuestra investigacion hemos empleado el
meétodo cientifico, ya que nos ha orientado en todo el proceso
operacional de la investigacion, desde la determinacion del

problema hasta la obtencion de las conclusiones.



3.3. Disefio de Investigacion

El disefio para el presente trabajo de investigacion fue el cuasi-
experimental: Pre test y post test con el grupo de control. Que
segun Sanchez, H. y Reyes, C. (1996: 79) consideran que este
disefio “...se orienta a la determinacién del grado de relacion
existente entre dos o mas variables de interés en una misma

muestra de sujetos...” y cuyo esquema es el que sigue:

GE (] X O3
GC O2 O4
Dénde:

GE Grupo Experimental
GC Grupo Control

X = Software Scratch
O1, O2 = Pre test
O3, O4 = Post test

3.4.Poblacion y Muestra de estudio
La 3.4.1. Lapoblacion poblacién estuvo
constituida por alumnos del tercer grado de la institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carridén de entre catorce y

guince afos de la Educacién Basica Regular.

Seccioén Cantidad de alumnos
Tercero A 21
Tercero B 21
Tercero C 23
Tercero D 21
Tercero E 20
Tercero F 22
Tercero G 18
Tercero H 19
Tercero | 15
Tercero J 16
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3.4.2. Muestra
La tomamos de forma no probalistica, teniendo como criterio el

acceso al muestreo por conveniencia, tomando la seccion

Seccidn Cantidad de alumnos
Tercero A 15
Tercero B 15

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.5.1. Técnicas:

v Observacion.
La observacién permitio realizar un registro sistematico, valido y
confiable del grado y tipo de desarrollo y produccién del software
educativo Scratch. Sirvié para determinar el nivel de aprendizaje
antes y después de la intervencion, asi como también el grado de
aceptacion del software Scratch, por parte del grupo en estudio.
3.5.2. Instrumentos:

v' Cuestionarios: Pre test — Post test.

v" Encuesta
En cuanto a la aplicacion de instrumentos, se realizd en la
institucidon educativa emblematica: “Daniel Alcides Carridn, objeto
de estudio al finalizar la primera semana de mayo 2018. Como ya
se ha mencionado en diferentes oportunidades, el instrumento
aplicado a los alumnos es un cuestionario disefiado en 20 items
agrupados en dos dimensiones: comprension auditiva de palabras

y comprension auditiva de frases.
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3.6

Con la aplicacion del instrumento se pudo recabar informacion
valiosa para medir el nivel de comprension auditiva del inglés de
los alumnos del 3° grado de secundaria a partir de las calificaciones
individuales obtenidas antes y después de la aplicacion del
estimulo.
TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE
DATOS
Andlisis de datos: Mediante el programa Excel, SPSS,
En el procesamiento de datos se utilizo el tratamiento estadistico
para:
Organizar datos. X= Software Scratch.
Representar los datos.
Elaborar cuadros estadisticos. V= Comprension Auditiva.
3.6.1. Procedimiento de recoleccion de datos.
La aplicacion del instrumento (test) se realiz6 al grupo de control y
en el grupo experimental, respectivamente. Se aplicé el test de
inglés disefiado por las investigadoras a la muestra seleccionada
de los alumnos antes y después de la exposicion de las situaciones
experimentales propuestas (post-test); tales situaciones
experimentales estuvieron directamente relacionadas con la
medicién del impacto del Software Scratch en la comprensién
auditiva en los alumnos del 3° de secundaria.

Antes de la aplicacion del test se observaron cuestiones tales

como horarios especificos de aplicacion, tiempos de aplicacion y
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descanso, condiciones ambientales de los espacios fisicos para
aplicarlos, posibilidad de consultar libros, etc.

La naturaleza del pre test y post test consistio en un examen
con preguntas cerradas y abiertas, generadas a partir de
situaciones que implican el uso del audio para su solucion. Los test
se calificaron con base en una respuesta clave y los resultados se
codificaron de manera estadistica que indicaron a las
investigadoras la tendencia que siguen los datos de la muestra
seleccionada.

Asi, en primer lugar, se aplicé el pre test a los dos grupos
experimental y control al mismo tiempo y en el salén respectivo, en
forma individual pero al mismo tiempo, se les explicé el motivo, las
instrucciones precisas para el desarrollo y procedimiento del test.

Luego, se procedié a la aplicacién del Software elaborado
sobre el uso de Scratch en el desarrollo de las clases, con el grupo
experimental incorporando la tecnologia informéatica como apoyo
para la comprension auditiva, mientras que con el grupo control se
desarroll6 las clases en forma tradicional basandose unicamente
en las en el método expositivo. Los temas abordados fueron segun
la programacion de la Institucion educativa, y estos fueron tres:
Present simple, Preposition of place and Quantifiers. Ver apéndice
D: fotos del grupo experimental.

Una vez terminada la fase de instruccion a los alumnos, lo que

se realizé simultaneamente al finalizar la Ultima semana de Mayo
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de 2018, segun las condiciones expuestas, se aplico el post test, a
los alumnos del grupo de control y al grupo experimental. Al grupo
experimental se aplicé una encuesta para recabar su opinion sobre
el Software Scratch.

El proceso se desarrollé en diferentes etapas:

Etapa 1. Formacion en software Scratch: Se introdujo al grupo
experimental en la utilizacion de la herramienta y los fundamentos
de programacion con Software Scratch. (Ver apéndice: Instruccién
a grupo experimental).

Etapa 2: Socializacion de trabajos: Los alumnos mostraron a sus
comparferos de grupo los programas realizados con software
Scratch, los cuales tuvieron que ver con la comprension auditiva
que requerian con el uso del programa a través de audios e
imagenes. (Ver apéndice: Clase de inglés incorporando Software
Scratch).

3.6.2. Acopio y organizacion de los datos:

Una vez aplicado el instrumento para medir las variables
contenidas en las hipétesis, la recoleccion y organizacion de los
datos cuantitativos se realiz6 en plantillas tipo tabla en Excel.

De esa manera, las calificaciones de inglés del post-test se
obtuvieron a partir de la revision de cada prueba, tanto la del grupo
de control como la del grupo experimental.

Con respecto a la agrupacion de los datos, se clasificaron

bajo el nombre de dos categorias denominadas “comprension
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auditiva con presencia de Software Scratch” y “comprensién
auditiva con ausencia del Software Scratch”. Bajo estas categorias
se midio la comprension auditiva del inglés en ambos grupos, en
tres teméticas especificas, Simple Present, Preposition of place
and Quantifiers.

Para la apreciacion sobre el Software aplicado y conocer el
nivel de satisfaccion de los alumnos se aplicé una encuesta en la
gue se considerd la opinidn de los usuarios de software Scratch.
3.6.3. Estrategia de analisis de datos
Los procedimientos que se emplearon en la investigacion para
convertir los datos cuantitativos en informacion que permitiera
comprobar o rechazar las hipotesis para responder a la pregunta
de investigacion. El analisis de los datos fue de naturaleza
cuantitativa; entonces, se especifican las técnicas estadisticas que
se usaron en él.

Para analizar los datos se utilizaron dos tipos de parametros
descriptivos: las medidas de tendencia central y de variabilidad; las
cuales indicaron las tendencias de centro o dispersion que
siguieron los datos obtenidos a partir de la muestra estudiada. Se
emplearon en el estudio medidas de tendencia central como el
promedio, media, mediana, moda, con el fin de determinar los
cambios en las variables y verificar como y en qué medida el
Software Scratch que produce efectos en la comprension auditiva

del inglés en los alumnos del 3° de educacion secundaria.
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Valenzuela y Flores (2012) afirman que un parametro
descriptivo es un indicador de cierta tendencia que siguen los datos
de una muestra. Dicha medicién se realizd6 con el analisis
descriptivo, teniendo en cuenta los resultados de las técnicas
estadisticas citadas, las calificaciones del grupo experimental
obtenidas previamente y posteriormente a la incorporacién de
Software Scratch y la del grupo de control frente a la ausencia de
la aplicacion de software.

3.6.4. Elaboracion y validacion de los instrumentos
de recoleccion de datos
Se trat6 de garantizar la consistencia interna del test teniendo

en cuenta en el examen que en realidad coincide con los temas
secuenciales de acuerdo con la programacién anual haciendo
coordinaciones con la responsable del area de inglés de la
Institucién Educativa, quien brind6é informacion valiosa para la
elaboracion del instrumento de recoleccion de datos. Se disefié un
examen homogéneo que siguio lineas tematicas.

Se aplico tanto el (pre test y post test) para medir la variable
dependiente, mientras que para medir la variable independientes
se recolecté la informacion a través de una encuesta, disefiada por

las investigadoras y revisadas por el juicio de expertos.
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3.7. HIPOTESIS DE INVESTIGACION
3.7.1. Hipotesis general
Software Scratch influye significativamente en la mejora de la
comprension auditiva del inglés en los alumnos del tercer grado de
la institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco — 2018.
3.7.2. Hipotesis Especificas

» Existe diferencia significativa del nivel de comprension auditiva del
inglés antes de la aplicacion del Software Scratch en los alumnos
del tercer grado de la Institucién Educativa Emblemética Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2018.

» Existe diferencia significativa del nivel de comprension auditiva
después de la aplicacion del Software Scratch en los alumnos del
tercer grado de la institucién Educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco - 2018.

» Existe una relacién significativa de la aplicacion del software
Scratch en el nivel de compresion auditiva en los alumnos del tercer
grado de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco — 2018.

3.7.3. Sistema de variables
Variable Independiente:
Software Scratch.
Variable Dependiente:

Comprension auditiva del inglés.
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3.8.

Operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION INDICADORES ITEMS ESCALAS
OPERACIONAL
Variable . v' El Scratch es un software | Para  la  Variable - Herramientas Siempre
de programacion | Independiente: - Medios 2,3,4,12 | Casl siempre
informatica que les permite | v Aplicacion en clases Facilidad de trabajoen | . ﬁu\;eé::s
investigar e introducirse en | v/ Motivacion %rr‘ég‘t’ivi dad T
la program‘?“?'é” de . Colaboracién entre 1,7,811
Software ordenadores utilizando una | v Actitudes compafieros
Scratch interfaz ~ grafica  muy
sencilla.
Variable v Es la destreza linguistica v (Present Simple). 12 0 Si
Dependente que refiere a la Para la variable Vocabulary of Daily
interpretacion de relacionar | Dependiente Routines. 1 No
con el modo de Quantifiers 4
Comprension transmision, oral o escrito, | - Comprension auditiva Dialogue using  the 0
Auditiva. y que segun el papel que de palabras. (Words) Quantifiers for
desempefia en la complete the | 4 1
comunicacion. - Comprension auditiva comversation.
de frases. (Preposition of place).
(Phrases) Vocabulary of 0
prepositions of place.
Sentences  with  the 1

prepositions of place.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Presentacion de resultados

4.1.1 Empleo de Software Scratch

El empleo del Software de Scratch como variable estimulo en el
desarrollo de la investigacion por los alumnos, se refleja en los
puntajes y niveles de satisfaccion expresados en las Tablas 1y 2.
En la Tabla 1 se tienen los puntajes del nivel de satisfaccion
de la encuesta sobre el empleo del software Scratch para mejorar

los niveles de comprension auditiva del inglés.



Tabla 1

Nivel de satisfaccion del empleo del Software Scratch por los alumnos
del grupo experimental para el desarrollo de la comprension auditiva.

Porcentaje

Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido 39,00 1 6,7 6,7 6,7
40,00 5 333 333 40,0
42,00 3 20,0 20,0 60,0
43,00 1 6,7 6,7 66,7
44,00 2 13,3 13,3 80,0
45,00 3 20,0 20,0 100,0

Total 5 100,0 100,0

Las puntuaciones minimas se ubican en 39 con un 6,7%y 40

con el 33.3%, mientras que las maximas van entre 44 con 13,3%

y 45 con 20%. Estos resultados presentamos en la Tabla 2 de forma

cualitativa.

Tabla 2

Nivel de satisfaccion del empleo del Software Scratch por los estudiantes
del grupo experimental para el desarrollo de la comprensién auditiva.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Adecuado 1 6,7 6,7 6,7
Muy adecuado 14 93,3 93,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Los datos nos muestran que el 93.3% de los alumnos que

trabajé con las actividades propuestas con el software Scratch ,

consideran muy adecuado su empleo para el desarrollo de la

capacidad auditiva del inglés y el 6,7% considera Adecuado. En

conclusion el 100% considera de forma positiva la experiencia del

empleo del Software Scratch para el desarrollo de la capacidad

auditiva, ya que esta permite asociar los sonidos con palabras y

objetos.
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4.1.2 Comprensiéon Auditiva
4.1.2.1 Grupo experimental
Para la comprension auditiva del inglés en el proceso de la
enseflanza aprendizaje se introdujo el empleo del Software
Scratch, para determinar su significancia se realizo la evaluacion
inicial y final en los alumnos que conforman el grupo experimental.
En la Tabla 3 se presentan los resultados de la evaluacion previa
realizada al grupo experimental.

Tabla 3
Resultados del pre test de la comprension auditiva en inglés en el grupo
experimental

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido 5,00 1 6,7 6,7 6,7
6,00 2 13,3 13,3 20,0
7,00 1 6,7 6,7 26,7
8,00 3 20,0 20,0 46,7
9,00 3 20,0 20,0 66,7
10,00 4 26,7 26,7 93,3
11,00 1 6,7 6,7 100,0

Total 15 100,0 100,0

En estos resultados podemos resaltar que el 93,3% de los alumnos
muestra puntuaciones menores que 10 en una escala de 0 a 20,
situacién que nos indica que no poseen una buena comprensién
auditiva del inglés, mientras que el 6,7% presenta una puntuacion

de 11 que también no es muy adecuada.
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Figura 1: Puntuacién de la comprensién auditiva del inglés en el pre test

del grupo experimental

Concluido el proceso de experimentacion en el se introdujo

aplicaciones y actividades disefiadas con Software Scratch, se

volvié a realizar la evaluacion de la comprension auditiva del inglés

para el grupo experimental, resultados que se muestran en la Tabla

4.

Tabla 4
Resultados del pos test de la comprension auditiva en inglés en el grupo
experimental

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido 15,00 1 6,7 6,7 6,7
16,00 3 20,0 20,0 26,7
17,00 1 6,7 6,7 33,3
18,00 6 40,0 40,0 73,3
19,00 4 26,7 26,7 100,0

Total 15 100,0 100,0

Los resultados muestran que la puntuacion alcanzada en la

evaluacion posterior a la experiencia empleando actividades y

aplicaciones con Scratch se ubican en un rango de 15 a 19 puntos,

siendo las mayores proporciones en 19 puntos con 40% y 18 con
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26,7%. Esta puntuacion nos permite determinar que el empleo del

Software Scratch a permitido mejorar la comprension auditiva del

inglés.
45.0%
40.0%
40.0%
35.0%
30.0% 26.7%
25.0%
20.0%

20.0%
15.0%
10.0% 6.7% 6.7%

0.0%

15,00 16,00 17,00 18,00 19,00
W Puntuaciones

Figura 2: Puntuacion de la comprensién auditiva del inglés en el post test
del grupo experimental

Estadisticos

Pre GE Pos GE

N Valido 15 15

Perdidos 0 0
Media 8,4000 17,6000
Mediana 9,0000 18,0000
Moda 10,00 18,00
Desviacién estandar 1,76473 1,29835
Rango 6,00 4,00
Minimo 5,00 15,00
Maximo 11,00 19,00

De acuerdo a los estadisticos de los datos presentados en las
Tablas 1 y 2, se observa que la media de puntuacion del grupo
experimental en el pre test es 8,4 y en el pos test 17,6 mostrandose
una ganancia de 8,2 puntos, por lo tanto, los resultados del pos test

son mayores que el pre test, resultados que nos permiten
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establecer que el empleo de Software Scratch como recurso para
el proceso de ensefianza aprendizaje es significativo.
4.1.2.2 Grupo de control

Tabla 5

Resultados del pre test de la comprension auditiva en inglés en el grupo
de control

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido 5,00 2 13,3 13,3 13,3
6,00 3 20,0 20,0 33,3
7,00 1 6,7 6,7 40,0
8,00 2 13,3 13,3 53,3
9,00 1 6,7 6,7 60,0
10,00 1 6,7 6,7 66,7
11,00 2 13,3 13,3 80,0
12,00 3 20,0 20,0 100,0

Total 15 100,0 100,0

En estos resultados podemos resaltar que el 66,7% de los
alumnos del grupo de control inicia el proceso con una puntuacion
menores que 10 en una escala de 0 a 20, situacion que nos indica
gue no poseen una buena comprension auditiva del inglés,
mientras que el 33,3% presenta una puntuacion entre 11y 12 que

no es muy adecuada.
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20.0% 20.0%

20.0%

15.0%

10.0%

6.7% 6.7%

5.0%

0.0%
5 6 7 8 9 10 11 12

B Puntuaciones

Figura 3: Puntuacién de la comprension auditiva del inglés en el post test
del grupo control
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Tabla 6
Resultados del post test de la comprension auditiva en inglés en el
grupo de control

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 10,00 1 6,7 6,7 6,7
11,00 1 6,7 6,7 13,3
12,00 2 13,3 13,3 26,7
13,00 2 13,3 13,3 40,0
14,00 1 6,7 6,7 46,7
15,00 2 13,3 13,3 60,0
16,00 1 6,7 6,7 66,7
17,00 5 33,3 33,3 100,0

Total 15 100,0 100,0

Los resultados de control en el post test del grupo tiende a mejorar,
asi las puntuaciones menores que 10 se reduce al 6,7% y los
mayores van de 11 a 17 puntos representando el 93.3%, mostrando

una mejora en la comprension auditiva.

35.0% 33.3%
30.0%
25.0%

20.0%

13.3%

15.0% 13.3%

10.0%

6.7% 6.7%

5.0%

0.0%

10 11 12 13 14 15 16 17

| Puntuaciones

Figura 4: Puntuacién de la comprension auditiva del inglés en el post
test del grupo control

Estadisticos
Pre GC Pos GC

N Valido 15 15

Perdidos 0 0
Media 8,5333 14,4000
Mediana 8,0000 15,0000
Moda 6,002 17,00
Desviacion estandar 2,64215 2,44365
Rango 7,00 7,00
Minimo 5,00 10,00
Maximo 12,00 17,00

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor
mas pequefio.
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Los estadisticos del grupo de control en el pre test y post test
presentados en las Tabla 5 y Tabla 6, muestran que el nivel de
ganancia fue de 5,87 puntos, pasando de una media de 8,53 a
14,40 puntos, y una mediana de 8 a 15 puntos. Siendo estos
menores a los logrados por el grupo experimental.
4.2 Comprobacion de hipotesis

4.2.1 Prueba de la hipotesis general
“Software Scratch influye significativamente en la mejora de la
comprensién auditiva del inglés en los alumnos del tercer grado de
la institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco - 2018”

Para la prueba buscamos comparar dos grupos, a partir de la
siguiente hipotesis estadistica:
Ho: X'1= X2: No hay diferencias en el nivel de comprension auditiva
del inglés en los resultados del post test del grupo experimental y
de control.
Hi: X 1# X 2: Hay diferencias en el nivel de comprensién auditiva
del inglés en los resultados del post test del grupo experimental y
de control.
Considerando el tamafio de la muestra, se aplicé la prueba t de
Student bilateral para grupos independientes para comparar las
medias de la puntuacién de la comprensién auditiva del post test

de los grupos experimental y de control.
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Estadisticas de grupo
Desviacién Media de error

Grupos N Media estandar estandar
C_Auditiva  Grupo Experimental 15 17,6000 1,29835 ,33523
Grupo de Control 15 14,4000 2,44365 ,63095

En la prueba t de Student bilateral de grupos independientes a un
nivel de confianza del 95% y una significancia de 5% (a = 0,05), se
observa un valor de t de 4,479; gl = 28 grados de libertad y p =
0,000, menor que 0.05 (p-valor=0.000<0.05) por lo que se rechaza

la hipotesis nula Ho, asumiéndose la hipétesis alterna Ha.

Prueba de muestras independientes

Se asumen No se asumen
varianzas varianzas
iguales iguales
Prueba de Levene F 9,640
de igualdad de -
varianzas Sig. ,004
pruebat para la T 4,479 4,479
igualdad de medias G| 28 21,321
Sig. (bilateral) ,000 ,000
Diferencia de medias 3,20000 3,20000
Diferencia de error estandar , 71448 , 71448
95% de intervalo de Inferior 1,73646 1,71553
confianza de la diferencia Superior 4.66354 4.68447

La hipétesis nula se rechaza, en cuanto el empleo del Software
Scratch influye en la mejora de la comprensién auditiva del inglés,
al presentarse diferencias en la puntuacion entre las mediciones
efectuadas en el pos test del grupo experimental (X = 17,6) frente
al del grupo de control (X = 14,4), en un total de 3.2 puntos.

Resultados que nos permiten establecer que el empleo del
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Software Scratch como recurso para el proceso de ensefianza
aprendizaje es significativo.
4.2.2 Prueba de las hipo6tesis especificas

Primera hipétesis especifica
“Existe diferencia significativa del nivel de comprension auditiva del
inglés antes de la aplicacion del Software Scratch en los alumnos
del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2018”.
La prueba se realizara a partir de la siguiente hipotesis estadistica:
Ho: X'1= 13 No hay diferencias en la puntuacién de comprension
auditiva del inglés de los resultados del pre test del grupo
experimental con el esperado 13.
Hi: X1# 13. Hay diferencias en la puntuacién de comprension
auditiva del inglés de los resultados del pre test del grupo
experimental con el esperado 13.
En la prueba t de Student bilateral para una muestra, se tiene los

siguientes valores para el estadistico a un nivel de significancia del

0,05.
Estadisticas de muestra Unica
Desviacién Media de error
N Media estandar estandar
Pre GE 15 8,4000 1,76473 , 45565
Prueba de muestra Gnica Pre GE
Valor de prueba = 13 T -10,095
Gl 14
Sig. (bilateral) ,000
Diferencia de medias -4,60000
95% de intervalo de Inferior -5,5773
confianza de la diferencia Superior -3,6227
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Como el p-valor es menor que el nivel de significancia (p-
valor<0.05), se rechaza la hipétesis nula aceptandose la hipotesis
alterna.

En conclusion, la puntuacioén de la comprension auditiva (8.4)
alcanzada por los alumnos del grupo experimental es menor que
13 (nota esperada) en la evaluacién posterior al empleo del
software Scratch.

Segunda hipotesis especifica

“Existe diferencia significativa del nivel de comprension auditiva del
inglés después de la aplicacion del Software Scratch en los
alumnos del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco - 2018”

La prueba se realizara a partir de la siguiente hipétesis estadistica:
Ho: X'1= 13 No hay diferencias en la puntuacién de comprensién
auditiva del inglés de los resultados del post test del grupo
experimental con el esperado 13.

Hi: X1# 13. Hay diferencias en la puntuacién de comprension
auditiva del inglés de los resultados del post test del grupo
experimental con el esperado 13.

En la prueba t de Student bilateral para una muestra, se

tiene los siguientes valores para el estadistico a un nivel de

significancia del 0,05
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Estadisticas de muestra Unica

Desviacién Media de error
N Media estandar estandar
Post GE 15 17,6000 1,29835 ,33523

Prueba de muestra Unica

Post GE
Valor de prueba = 13 T 13,722
Gl 14
Sig. (bilateral) ,000
Diferencia de medias 4,60000
95% de intervalo de Inferior 3,8810
confianza de la diferencia Superior 5,3190

Como el p-valor es menor que el nivel de significancia (p-
valor<0,05), se rechaza la hipotesis nula aceptandose la hipétesis
alterna.

En conclusion, la puntuacion de la comprensién auditiva
(17,6) alcanzada por los alumnos del grupo experimental es mayor
gue 13 (nota esperada) en la evaluacion posterior al empleo del
software Scratch.

Tercera hipotesis especifica

“Existe una relacion significativa de la aplicacion del
software Scratch en el nivel de compresion auditiva en los alumnos
del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2018”

Para la prueba buscamos relacionar dos variables, a partir de
la siguiente hipétesis estadistica:

Ho: Rxy = 0: No hay relacion en la aplicacion del software Scratch

con el nivel de compresion auditiva.
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Hi: Rxy # 0: Hay relacién en la aplicacion del software Scratch

con el nivel de compresion auditiva.

Correlaciones
Pos GE Empleo

Pos_GE Correlacion de Pearson 1 ,112
Sig. (bilateral) ,690
N 15 15
Empleo Correlacion de Pearson 112 1
Sig. (bilateral) ,690
N 15 15

La prueba de correlacion lineal de Pearson bilateral para los
resultados en el grupo experimental del nivel de comprension
auditiva y el empleo del software Scratch a un nivel de confianza
del 95% y una significancia de 5% (a = 0,05), se observa que el
valor de r=0,112 es mayor que 0, por lo que se rechaza la hipotesis

nula Ho, asumiéndose la hipétesis alterna Ha.

Lo que significa que existe una correlacion positiva débil para
los resultados en el grupo experimental del nivel de comprensién

auditiva y el empleo del software Scratch.
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Figura 4: Correlacion del empleo del software Scratch y el nivel de comprension
auditiva del inglés.
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4.3 Discusion de resultados
Los resultados de este estudio mostraron que la comprension
auditiva en inglés en los alumnos que trabajaron realizando
actividades de aprendizaje empleando Software Scratch mostraron
gue su aprendizaje entre el pre test y post test mejoré mostrando una
ganancia de 8,2 puntos, frente a los logrado por el grupo de control
gue mostré una ganancia de 5,87 puntos. La diferencia de puntos
ganados por grupo experimental es mayor que los estudiantes que
no trabajaron con software Scratch, esta situacion nos muestra que
su empleo incidi6 sobre los aprendizajes expresados en la

comprension auditiva del idioma inglés.

Consideramos que estos resultados mejorando Ia
comprension auditiva del idioma inglés en los alumnos se debe a
una de sus caracteristicas que tiene el software en el contexto
educativo, permite que los estudiantes mejorar su motivacion, facilita
el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias en correspondencia con el diagnéstico de los educandos,
incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitaciéon

(Duro, 2013).

Estos resultados igualmente se respaldan sobre lo
manifestado por Diaz y Janson (2011) “El aprendizaje de una lengua
extranjera considera multiples factores que convergen y se
interrelacionan de manera tal que el alumno pueda alcanzar el

dominio de una lengua y, con ello, significar una realidad y dar valor
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a los elementos que conforman los aspectos sociales y culturales de
ella. El proceso de aprendizaje del inglés se actualiza, hoy en dia, a
través del uso de las TIC en el aula. Esto permite cambiar la mirada
del antiguo esquema de aprendizaje guiado, por uno de participacion

activa del estudiante y del profesor”.

Actualmente, las tecnologias a través de los programas
educativos proporcional nuevos recursos para mejorar el
aprendizaje del idioma inglés, como es nuestro caso que empleamos
Software Scratch, segun Harmer (2001) citado por Diaz y Janson
(2011), “los programas computacionales de ensefianza de la lengua
ofrecen al estudiante la oportunidad de estudiar conversaciones y
textos, realizar ejercicios de gramatica y vocabulario y, ain mas,
escuchar los textos y grabar sus voces. Por lo tanto, es innegable su
utilidad y el grado de motivacion que ellos representan para el
alumno. En Chile, los medios tecnoldgicos han supuesto un avance

extraordinario en la enseflanza y aprendizaje de idioma...”

Asimismo, nuestros resultados coinciden con los hallazgos
realizados por Avila (2015) en su trabajo “Mejora de la Comprensién
Auditiva del Inglés como segunda Lengua Mediante Material
Audiovisual Subtitulado”, que expresa” Puesto que emplear material
audiovisual subtitulado beneficia la mejora en la puntuacion de una
prueba estandar de comprension auditiva, el fomento de este tipo de
actividad de extension es recomendable para aprendientes de inglés

como segunda lengua de nivel intermedio. Ver series de television
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es una actividad bastante integrada en la vida diaria de los sujetos
(sobre todo de los méas jovenes). Si a este hecho se le afiade que
una gran parte de estas series provienen de Estados Unidos, los
aprendientes podran combinar el componente familiar y ludico con
su aprendizaje del inglés. También mejoraria su competencia
comunicativa, ya que se produce un acercamiento a la cultura
estadounidense. Las series suelen contener referencias culturales
gue pueden explotarse en un contexto de ensefanza, por lo que se

desarrollaria la competencia intercultural de los aprendientes “.

Finalmente consideramos, que estos resultados reafirman
nuestra hipoétesis de investigaciéon, la influencia del empleo del
software Scratch en la comprension auditiva del idioma inglés en los
alumnos del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica

Daniel Alcides Carridén de Cerro de Pasco.
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1)

2)

3)

4)

CONCLUSIONES

Se ha determinado la influencia del Software Scratch al mostrarse
una ganancia de 8,2 puntos por el grupo experimental frente a los
logrado por el grupo de control de 5,87 puntos, en la mejora de la
comprension auditiva del inglés en los alumnos del tercer grado de
la institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro

de Pasco — 2018,

Se ha determinado que el nivel de comprension auditiva del inglés
es menor antes de la aplicacion del Software Scratch (X = 8.4 puntos)
en los alumnos del tercer grado de la institucién Educativa

Embleméatica Daniel Alcides Carrién de Cerro de Pasco — 2018.

Se ha establecido que el nivel de la compresion auditiva después de
la aplicacion del software Scratch (X = 17.6 puntos) en los alumnos
del tercer grado de la institucion Educativa Emblemética Daniel

Alcides Carridon de Cerro de Pasco — 2018.

Se ha establecido que existe relacion significativa (r=0.112) para los
resultados en el grupo experimental del nivel de comprension
auditiva y el empleo del software Scratch, en los alumnos del tercer
grado de la Institucibn Educativa Emblematica Daniel Alcides

Carrién de Cerro de Pasco — 2018.



RECOMENDACIONES

De la investigacion realizada y con base en los resultados obtenidos, es

importante que se tenga en cuenta las siguientes recomendaciones:

- Estar al tanto de los avances de la ciencia y la tecnologia y
dotarlas de los elementos necesarios, para estar a la altura de

las nuevas circunstancias.

- Entrar en un ciclo de capacitacion continua sobre las TIC, para
responder adecuadamente a las exigencias de la ciencia y la
tecnologia en los procesos de ensefianza/aprendizaje
innovador.

- Software Scratch es una forma de motivar a los alumnos para
gue estudien y aumenten las calificaciones finales, ya que
este meétodo es innovador, motivador, creativo, recursivo.

- Sugerimos que el Software Scratch se utilice en didlogos
cortos, frases, palabras de tal manera que los alumnos tengan
una mejor comprension auditiva.

- De igual manera, en el area de inglés se recomienda una
mayor exploracion en estudios futuros, es el relacionado con
la manera en que los alumnos utilizan el Software Scratch
para potenciar la comprensién auditiva del inglés.

- También sugerimos que toda institucion tenga recursos
tecnolégicos, para que puede ser competitiva y tener un nivel

de desarrollo académico alto. El resultado ser& positivo si las



TIC, se integran en las instituciones educativas en distintas
areas.

Los docentes de las distintas areas deben de capacitarse en
el uso de la tecnologia de informacion y comunicacion para
poder orientar mejor a sus alumnos y ellos comprender mejor

el uso de estas nuevas herramientas.

Los alumnos deben de ahondar mas sus investigaciones
sobre otras herramientas de software scratch para poder

conocer mejor los usos de las Tics en las aulas.
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ANEXO 1

Variable 2: Comprension Auditiva.

Es la destreza linglistica que refiere a la interpretacién de relacionar
con el modo de transmision, oral o escrito, y que segun el papel que
desempefia en la comunicacion.

Segun: Dunkel (1991, p. 43) menciona el articulo “A Content Analysis
of Fifty Definitions of Listening", en el articulo “Strategies for Teaching
Second Language Listening Comprehension” definio la escucha
como: un proceso mental invisible, habilidad de describri .Las
personas que escuchan deben discriminar entre los diferentes
sonidos, comprender el vocabulario y las estructuras gramaticales,
interpretar el énfasis y la intencion, y retener e interpretar todo esto
tanto dentro del contexto inmediato como de un contexto socio-
cultural més amplio. Dunkel (1991, p. 43) cita a (Wipf, 1984, p. 345).
DIMENSIONES DE LA VARIABLE: Comprension Auditiva.
Dimensidn 1: Comprensién auditiva de palabras. (12 items)

(Present Simple), Vocabulario of Daily Routines.
For example:
(Get/ gets, work/ works, study/ studies, watch/watches.)
Ayllen gets up at 6:00 am.
Lida Works in the hospital.
Ayllen watches TV.
Lida studies Math.
| get up at six o’clock.
She doesn’t work in the office.
| don’t drink coffee.



8.
9.

She watchesTV.
Brush the teeth.

10. Studies Math.
11. Eats breakfast.
12. Get up at 5:00 O’clock.

v

hwpE

(Quantifiers), Dialogue using the Quantifiers for complete
conversation. For example: (4 items)
(A lot of, some, a few, much, any)

Maria: Do you eat fried food?

Dana: Well, | usually eat chips with my lunch.

Maria: How about cake and chocolate?

Dana: Oh, | love cake. | always have cake with my

morning coffee.
Maria: What do you have for breakfast?

Dana: | don'’t really have breakfast.

Dimension 2: Comprension auditiva de frases (4 items)
(Preposition of place). For example:

(In front of, Next to, on the corner, opposite)

It is on the corner of the Oak Street and Third Avenue.
It is opposite the restaurant.

It is next to the shop

It is in front of Second Avenue

the



ANEXO 2

OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE: COMPRENSION AUDITIVA

Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Items | Escalas | Escala/rango
Variable v' Es la destreza linguistica (Present Simple). 12 0 Si/ No
Dependiente que refiere a la Para la variable | - Daily Routines.

interpretacion de Dependiente - (Quantifiers) 1
relacionar con el modo _ Dialogue using the
Comprension de transmision, oral o - Comprension Quantifiers for | 4
Auditiva. escrito, y que segun el auditiva de | complete the
papel que desempefia en palabras. comversation.
la comunicacion. (Words) » (Preposition of
. place).

- Comprension Prepositions of place.
auditiva de | sentences  with  the
frases. prepositions of place.
(Phrases) 4




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: La Comprension

Anexo

Auditiva del inglés (Listening).

Proyecto de Investigacion: “Scratch y la comprension auditiva del inglés en los estudiantes de

3

la institucion educativa emblematica Daniel Alcides Carrion PASCO -2018”

No. [ ; ? | Claridad®
Dimensiones /items Si | No |Si lNo Si I No
Dimensién 1: Comprensién auditiva de palabras.

1.1 Listen to the dialogue and mark true or false
1. | Ayllen gets up at 6:00 am. () x % X
2. | Lida Works in the hospital. (3 X < )
3. | Ayllen watches TV. i Y e X
4. | Lida studies Math. ) X \ v
1.2 Listen to the verbs and tick in the right col
5. | Brush the teeth, X % X
6. | Studies Math. e ¢ %
7. | Eats breakfast. X A X
8. | Get up at 5:00 O’clock. X \r '

1.3 Complete the conversation with the words in the box:

(A lot of , some , a few, much ,any)
9. | Doyoueat ___fried food? 5 X bl
10. | Well, | usually eat chips with my lunch. | - x «
11. | Oh, I love cake. | always have____cake with |

my morning coffee. X X X
12. | I don’t really have ____breakfast. 7 X *

Dimensién 2: Comprensién auditiva de frases.

1.4 Look at the map , listen and write the place
13. | It is on the corner of the Oak Street and

Third Avenue. X ¥ X
14. | It is opposite the restaurant. b x o
15. | It is next to the shop. ® x X
16. | Itis in front of Second Avenue. e S X

1.5 Listen to the sentences and tick the right column
17. | | get up at six o’clock. 3 > X
18. | She doesn’t work in the office. " x v
19. | | don’t drink coffee. X X ¥
20. | She watches TV. > X x




Observaciones (precisar si hay)

Suficiencia:

Opini6n de aplicabilidad:
Aplicable [l Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Mayo del 2018

a3

—— il

FirmaN )MAUQ‘LD&_ (‘(Oft nez

Apellidos y nombres del juez evaluador

Especialidad del evaluador: _I“%Q&n — zémsm &fw\‘q&,
DNL 549084 89

"Pertinencia: El item corresponde al concepto terico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo.

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

la dimension
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CERTFICADO DE VALIDEZ DF CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE Lo Compremsion
Auibitivn dhel bmghés (L isbeming)

Proywcto de Investlgnedon: “Sernteh y In compronsion suditive del inghés on b estudiunton de
b dmstituelon eduentive embdemdtion Duniel Aloides Carrion PASCO - 208"

N, L AT
Olmansiones Meme S [No (W [N (M (N
Dimensbde 1 Comprenson aiiive de pssess B
5.1 Listen bo biw Wl M i o e

L[ Mlengetsup et 60am (| / ’ /

1| Ude Works in the bospetal. (| 4 & 4

)| Agilen wiiches (l ’ ’ ¢

4| e Wty Meath. [ 1 P 4 /
m!'g.nmeh he g coimn

i ’ ¢ 2

| Sudes Math, / ’ /

T LAty bewabtan, / ’ /

[} Mq_uiﬁﬁh ¢’ ’ / |

(Aot ol some, 2
e mava 1T 7T

s
10. | Well | atthis with iy nch |~
s
f/

-

18, | ON, ) hove cabe. | always have__ cabe with

T2, 1 dont ey hove b
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Anexo 4

Matriz de consistencia
TITULO: “SOFTWARE SCRATCH Y LA COMPRENSION AUDITIVA DEL INGLES EN LOS ALUMNOS DEL TERCER
GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION — PASCO - 2018”

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y INDICADORES METODOLOGTA
SUBVARIABLES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Problema Principal: Objetivo General: Hipétesis General: Variable Para la Variable | Tipo de la Investigacién:

¢Coémo influye el software
Scratch en la mejora de la
comprension auditiva del
inglés en los alumnos del

tercer grado de Ia
institucion Educativa
Emblematica Daniel

Alcides Carrion de Cerro
de Pasco - 2018?

Problemas Secundarios:
P1.-

e ¢Cual es el nivel de
comprension auditiva del
inglés antes de la
aplicacion del software
Scratch en los alumnos del

tercer grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel

Alcides Carrién de Cerro
de Pasco - 2018?

Determinar la influencia
del software Scratch en
la mejora de la
comprension auditiva del
inglés en los alumnos del

tercer grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel

Alcides Carrién de Cerro
de Pasco - 2018

Objetivos Especificos:

O1.- Determinar el nivel
de comprensién auditiva
del inglés antes de la
aplicacion del software
Scratch en los alumnos
del tercer grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro
de Pasco — 2018.

Software  Scratch influye
significativamente en la
mejora de la comprensién
auditiva del inglés en los
alumnos del tercer grado de la
institucion Educativa
Embleméatica Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco -
2018

Hipétesis Especificas:
Hi.. Existe diferencia
significativa del nivel de
comprension  auditiva  del
inglés antes de la aplicacion
software Scratch en los
alumnos del tercer grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco —
2018.

Independiente:
Software Scratch.

Variable Dependiente:

Comprensiéon  auditiva

del inglés.

Independiente:

- Aplicacion en clases
- Motivacién
- Actitudes

Para la  variable

Dependiente

- Comprension
auditiva de palabras

- Comprension
auditiva de frases

Baésica

Nivel de la
investigacion:
Explicativa

Meétodo:

Método Cuasi

experimental.

Disefio:
Pre test y post test con
grupo de control vy

expreimental.

La Poblacion:
Todos los alumnos del

tercer grado de la
Institucién Educativa
Emblematica Daniel

Alcides Carrion.

La Muestra:
No probabilistica




P2 ¢Cual es el nivel de la
compresion auditiva
después de la aplicacion
del software Scratch en
los alumnos del tercer
grado de la Institucion
Educativa Emblemaética
Daniel Alcides Carrién de
Cerro de Pasco - 2018?

P3.- ¢Cudl es la relacion de
la aplicacién del software
Scratch en el nivel de la
compresion auditiva en
los alumnos del tercer
grado de la Institucion
Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco — 2018?

O..-Establecer el nivel de
la compresion auditiva
después de la aplicacion
del software Scratch en
los alumnos del tercer
grado de la Institucion
Educativa Emblemaética
Daniel Alcides Carrién
de Cerro de Pasco —
2018.

O:s.- Establecer cual es la
relacion de la aplicacion
del software Scratch en el
nivel de la compresion
auditiva en los alumnos
del tercer grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro
de Pasco — 2018

Ha.-Existe diferencia
significativa del nivel de
comprension  auditiva  del
inglés después de la aplicacion
del software Scratch en los
alumnos del tercer grado de la
Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco -
2018.

Hs.-. Existe una relacion
significativa de la aplicacion
del software Scratch en el
nivel de compresion auditiva
en los alumnos del tercer
grado de la Institucidn
Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco — 2018.

Grupo experimental:
15 alumnos del 3ro A
Grupo de control: 15
alumnos del 3ro B.

Técnicas:
- Evaluacién
- Encuesta
Instrumentos:
- Encuesta
- Cuestionario

Cerro de Pasco, 2018.




DANIEL ALCIDES CARRION
EMBLEMATIC EDUCAHIONA
INSTITUTION

Anexo 5:
Cuestionario de ambas variables

PRE TEST
Student’s Name:.... ..o
Scorel....oiiiiiiinnn.
Grade and section: ........................ Date: ..............

1. Listen to the dialogue and mark true or false:

True False
1. Ayllen gets up at 6:00 am. () ()
2. Lida Works in the hospital. . () ()
3. Ayllen watches TV. . () ()
4. Lida studies Math. . () ()
2. Listen to the verbs and tick in the right column:
Activity | ,you ,we ,they He ,She It
:
3
4

3. Complete the conversation with the words in the box:

A lot of , some , a few, much ,any

Maria: Do you eat fried food?

Dana: Well, I usually eat chips with my lunch.

Maria: How about cake and chocolate?

Dana: Oh, | love cake. | always have cake with my

morning coffee.
Maria: What do you have for breakfast?

Dana: | don'’t really have breakfast.




Supermarket

o o o

5. Listen to the sentences and tick the right column:

Activity Affirmative Form Negative Form

1

2
3
4




CARTA DE AUTORIZACION A REALIZAR LA INVESTIGACION

Cerro de Pasco Mayo 02 de 2018

Me complace informarle que como representante legal de la institucién
educativa emblematica “Daniel Alcides Carrion” le brindo la presente
autorizacion al grupo de investigacion quienes conforman: Lida Cristébal
Valentin y Yajaira Ayllen Guillermo Mamani para que desarrolle el proceso de
recoleccién de datos con nuestros estudiantes y docentes del 3er grado del
nivel secundario, con el fin de realizar un estudio sobre la aplicacion del
software de programacion “Scratch” en la comprension auditiva del inglés en
los estudiante del tercer grado de educacion secundaria.

Los profesores y estudiantes del 3er grado de esta institucion quedan
autorizado para apoyar la realizacion de dicha actividad de investigacién con el
fin de que lleve a cabo con éxito, siempre en cuando se mantenga la integridad
de los docentes y estudiantes de nuestra institucién educativa.

Agradezco su colaboracion.

Cordialmente,

OES CATRIN

Q= LincCfOR

VeBe nm;/cton / sda DIRECTOR /ASESOR
Cerro de Pasco



—

* DANIEL ALCIDE CAF

Cerro de Pasco

“Afio del dialogo y la Reconciliacién Nacional”

SOLICITO: CONSTANCIA DE TRABAJO DE INVESTIGACION
EN SU AREA

Sefior Director de la institucion educativa emblematica “Daniel Alcides Carrion”
la docente Guillermo Mamani Yajaira Ayllen, de la especialidad de lenguas
extranjeras Ingles — Francés, ha realizado un estudio con el fin de determinar la
investigacion: “Scratch y la Comprensién Auditiva del inglés en los alumnos del
tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién —
Pasco — 2018." En mencion del 02 al18 del Mayo del presente afio,
desarrollando el pre test luego cumpliendo con las sesiones de clase con el
programa scratch y finalmente culminando con el post- test aplicado en su
institucion educativa.

Con tal motivo, solicitamos una constancia del desarrollo de trabajo de
investigacion en su drea y con el cual se hara una estimacion.

Espero alcanzar lo expuesto.

Cerro de Pasco Junio 21 de 2018

1EE. DANJARL CIDES CARRIDN
i S

NG rigs PARRAGA OLIVER
a3 / DIRPCTOR

V° B° DIRECTOR / SUB DIRECTOR /ASESOR



|.E. EMBLEMATICA

EL DIRECTOR DE LA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA
“DANIEL ALCIDES CARRION” DE LA CIUDAD DE CERRO DE PASCO.

HACE CONSTAR:

Que, Dofia, GUILLERMO MAMANI YAJAIRA AYLLEN, docente de la
especialidad de lenguas extranjeras Ingles — Francés ha realizado un estudio
con el fin de determinar la investigacion: “Scratch y la Comprensién Auditiva del
inglés en los alumnos del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrién — Pasco — 2018.” En mencion del 02 al18 del Mayo del
presente afio, desarrollando el pre test luego cumpliendo con las sesiones de
clase con el programa scratch y finalmente culminando con el post- test
aplicado con el permiso de la institucion, demostrando responsabilidad,
puntualidad y respeto de manera satisfactoria.

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada para
fines que crea conveniente

NI

fatade ParSWLde,,hﬂ@io del 2018.
=\ EE DANL A CIDES TARE

b TR |

VB DIRgCTOR IA-UB DIRECTOR /ASESOR

/




I.E. EMBLEMATICA
DANIEL ALCIDES CARRIEN

Cerro de Pasco

“Afio del dialogo y la Reconciliacién Nacional“

SOLICITO: CONSTANCIA DE TRABAJO DE INVESTIGACION
EN SU AREA

Sefior Director de la institucién educativa emblematica “Daniel Alcides Carrién”
la docente Cristébal Valentin Lida Blanca, de la especialidad de lenguas
extranjeras Ingles — Francés ha realizado un estudio con el fin de determinar la
investigacién: “Scratch y la Comprension Auditiva del inglés en los alumnos del
tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién —
Pasco — 2018." En mencion del 02 al18 del Mayo del presente afio,
desarrollando el pre test luego cumpliendo con las sesiones de clase con el
programa scratch y finalmente culminando con el post- test aplicado en su
institucion educativa.

Con tal motivo, solicitamos una constancia del desarrollo de trabajo de
investigacion en su area y con el cual se hara una estimacion.

Espero alcanzar lo expuesto.

Cerro de Pasco Junio 21 de 2018

V° B° DIRECTOR / SUB DIRECTOR /ASESOR




I.E. EMBLEMATICA

“Ano del Dialogo y la Reconciliacién Nacional”

EL DIRECTOR DE LA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA
“DANIEL ALCIDES CARRION” DE LA CIUDAD DE CERRO DE PASCO.

HACE CONSTAR:

Que, Doiia Lida Blanca CRISTOBAL VALENTIN, docente de la especialidad
de lenguas extranjeras Ingles — Francés ha realizado un estudio con el fin de
determinar la investigacion: “Scratch y la Comprensién Auditiva del inglés en
los alumnos del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion — Pasco — 2018.” En mencién del 02 al18 del Mayo del
presente afio, desarrollando el pre test luego cumpliendo con las sesiones de
clase con el programa scratch y finalmente culminando con el post- test
aplicado con el permiso de la institucion, demostrando responsabilidad,
puntualidad y respeto de manera satisfactoria.

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada para
fines que crea conveniente

Cerro de Pasco, 21 de Junio del 2018.

|




ANEXOS

Apéndice B: Aplicando la prueba del pre test al grupo control y
experimental.

\ n.*




Apéndice C: Instruccion de los temas al grupo experimental:

(Sesiones de aprendizaje): Simple Present, Preposition of place, and
Quantifiers.










TiTULO DE LA SESION:  GETTING HEL

[ ARER | MGLES

[ GRADO Y SECCIGN | 5°5 [TEMPD [ Som [ FEGHA | 7605/18

Identifica informaci6n leida para fines especificos. i Identifica el vombulaﬁo relacionado a cuantificadores, me

11. PROPGSITO (APRENDIZAJES ESPERADOS:

SN S N

e

creativo (scratch).

diante un software

111. SECUENCIA DIDACTICA:

El docente ingresa al aula y saluda a los estudiantes diciendo: Good Morning Good
Momvacion interés ncentvo | Afternoon segén sea el caso. El docente presenta una dindmica realizando

preguntas acerca de los productos comestibles(Food and Drink)

Proptsio v oranizAcON

El propdsito es que los estudiantes logren conocer la importancia de aprender las
cantidades de los productos, con la facilidad del programa (scratch).

INICIO

Snseres Previos (Recoiol

La docente interroga a los estudiantes de cuantos productos pueden necesitar:
comer, beber, cocinar y querer, para dar 8 conocer el tema. Conocen los
cuantificadores? Que productos son contables y no contables? Y los alumnos
responden.

cognitivo)

ProsLemanzACiON (Conicto

Mediante preguntas:
Do you eat a lot of fried food? —Do you drink mueh coffe? Is this countable or
uncountable? Y se dard a conocer el tema.

DESARROLLO

Besmion v Acoveasiameto
(CONSTRUCCION DEL APZJE.)

> La profesora explica el uso del software en laptop con el tema:
QUANTIFIERS de cuando se utiliza y cuando diferenciar los
cuantificadores a través de algunos ejemplos.

> El docente presenta un cuadro de diferencia de productos contables y
no contables.

> El docente muestra un dislogo entre dos personas para completar los
cuantificadores: a lot of, some, a few, much, any

> El docente realiza preguntas: Do you eat a lot of fried food? ~Do you
drink much coffe?

> Los estudiantes formaran grupos de dos y practicaran el ejercicio en el
software acerca del tema.

> Los estudiantes tienen un determinado tiempo para resolver diferentes
ejercicios: (grabar un dislogo corto usando los cuantificadores,
completar las respuestas, relacionar, etc.) tomando el ejemplo de la
docente para usar los cuantificadores.

Evuae
N

CIERRE

CONCLUSIONES

Los estudiantes comprenden los cuantificadores en grupos de dos, con el software
educativo. EI docente registra el porcentaje de cada estudiante.

METACOGNICION

Los alumnos responden las siguientes preguntas:
What did we learn?
What was the capability ? It is useful for you?

Formativa y/o
Sumativa

La evaluacion es formativa y sumativa se evaluara las actividades grupales y,
mediante el software scratch.

/ TAREA DOMICILIARIA

La docente les indica la tarea de completar los cuantificadores.

Board

Laptops
Pictures
Software
Scratch

programs
directions

Tics
Dialogue

Check list

Coniunicati

Motivators
Bestures

15m

Cerro de Pasco, Mayo 2018




FORMACION GENERAL:
:

(ARen | weizs

[ GRADO Y SECCIBN | 5°5 [TiEMPD | 90m [FECHR__ | 700518

11. PROPOSITO (APRENDIZAJES ESPERADDS:

Discrimina informacién relevante.

T

¥’ Comprende ideas relacionadas a rutinas y habitos.

Interactia y muestra interés en su interlocutor.

creativa mediante el programa scratch.

INICIO

111. SECUENCIA DIDACTICA:

Mlotvacion NTerés INcenTvo

v Intercambia informaci6n sobre su rutina diaria con su interlocutor de manera

con el programa scratch.

Prordsio v orcanzacion

El propésito es que los estudiantes logren conocer la importancia de aprender
sus rutinas con el Present Simple. Mediante un software educativo.

Sneeres Previos Recoiol

Preguntamos a los estudiantes, para que respondan mediante lluvia de ideas:
¢Qué personaje famoso observan? ¢Qué actividades realiza este personaje? Son
rutinas diarias?

PROBLEMATIZACION (Conficto

cognitivo)

La docente muestra una ruting de Shakira: “She gets up at 6:00 am” y la rutina
en primera persona “| get up at at 5:00 am” y pregunta ¢serd una rutina diaria?
¢Qué diferencia observan en los verbos? ¢En qué tiempo esté la oracion? Y se
da a conocer el tema a tratarse.

DESARROLLO

Gesnon v Rcovpaiamento
(CONSTRUCCIGN DEL APZJE.)

> El docente presenta una ilustracion en la multimedia con ef programa
scratch explicando las actividades permanentes y enunciados usando
el PRESENT SIMPLE.

> El docente presenta las reglas que existe en la forma afirmativa.
He, She,it
Go-goes,  Study- studies, Play- plays, Have- has.

> Los estudiantes tomando como ejemplo el texto mostrado al inicio van
a escribir su rutina, podrén realizar los cambios que se sjuste a su
realidad.

> Continuando el docente muestra dos fragmentos del texto con
distintos pronombres pero ahora serd en “NEGATIVE FORM" para
luego explicar los dos auxiliares y su regla.

> El docente realiza algunos ejemplos: | you, we, they : Don’t
He, She, It : Doesn't

> El docente presenta un' dialogo de una rutina diaria donde los
estudiantes escucharan mediante el software educative.

> Los estudiantes anotaran las rutinas en tercera persona, e da un
determinado tiempo a responder preguntas y respuestas mediante el
programa scratch.

CONCLUSIONES

Los estudiantes escuchan y comprenden un corto dialogo y el docente registra
el porcentaje de cada estudiante segdn lo anotado.

METACOGNICION

Los alumnos responden Ias siguientes preguntas:
What did we learn?
What did yoy like best?

Evascion

Formativa y/o
Sumativa

La evaluaci6n es formativa y sumativa se evaluara las actividades grupales y en
pares.

/ TAREA DOMICILIARIA

La docente les indica la tarea a realizar, sobre sus rutinas diarias, la misma
actividad se realizara de la rutina sus compafieros.

La docente presenta las rutinas de un personaje famoso mediante un software

Topic:
Daily
Routines

|

Check list

15m




g

[ TiTULD DE LA SESION:  GETTING HELP q
1. INFORMACIGN GENERAL:
[AREA_ [ WGiEs [ 6RADO Y SECCIBN | 5°5 [TEMPD | 90m [ FECHR [ 740518 |
11. PROPSITO (APRENDIZAJES ESPERADOS:
Reconoce la intencidn del interlocutor. Comp! y sigue utilizando las preposiciones de lugar en un
mapa (croquis) de creativa mediante el programa scratch.
11I. SECUENCIA DIDACTICA:
El docente ingresa al aula y saluda a los estudiantes diciendo: Good morning Good
M afterncon segiin sea el caso. I docente presenta flash cards animados en un
OTNVACION ANTERES INCENTIVO software acerca de las preposiciones donde los estudiantes adivinen la posicién y | Board
el lugar donde se encuentran.
o El propdsito es que los estudiantes logren conacer la importancia de aprender agtiys
2 Provtismo  onsawzacon instrucciones en inglés con la facilidad del programa (scratch). 20m
B Preguntamos a los estudiante, para que respondan mediante lluvia de ideas: Who | Markes
Saseres Prevcs (ecsio is next to.....? , Who is in front of...?
Prosievanzacion (conficto ¢Qué preposiciones usaremos para dar instrucciones? Y se dar4 a conocer el
|| cognitivo) tema a tratarse, Pictares
La docente coloca el titulo en 3 pizarra "Preposition of Place”
> La profesora explica el uso del software en una Iaptop con el tema”
PREPOSITIONS OF PLACE" a través del programa scratch ensefiara el | Software
vocabulario de lugares: Pdlice Station, Cinema, Bus stop, Library,
Supermarket etc. Scratch
> Luego las preposiciones que usaremos para dar instrucciones: Next to, | programs
3 gy o Infront of, Opposite, On the comer, etz Sy e
g (CES"ONV : {gmwam %> Eldocente utiliza una lustraci6n en el software donde muestra un mapa 55m
& ONSTRUCCION DEL APLEE) (croquis) y da un ejemplo para dar instrucciones usando las
= preposiciones de lugar.
Supermarket is next to the shop. ties
> Los estudiantes tomando el ejemplo tienen un determinado tiempo para
resolver diferentes ejercicios: escucharan un audio y tendrén que decir
si es verdadero o falso y practicaran el ejercicio con el software acerca
del tema.
Los estudiantes cumplen Grdenes y se practicara las preposiciones de lugar | Chetk list
CONCLUSIONES propuesto en el software educativo.
Los alumnos responden las siguientes preguntas:
METACOGNICION What did we learn?
‘:EJ uwhatdlidyznm"?ﬂ I:;:ussfulfur_yuu? luara las actividad al
x ; evaluacion es formativa y sumativa se evaluara las actividades grupales y en 15m
S Buuusoon ;?:nrm? vio pares, se verd el logro de los alumnos cuando indican preposiciones con o | Comunicatio
aprendido mediante el software scratch. 0 assertive.
La docente les indica la tarea de ubicar las preposiciones de lugar en cuanto al
maumm entorno que le rodea.

Cerro de Pasco, Mayo2018




Apéndice D: Clase de Ingles incorporando el software Scratch solo
con el grupo experimental.







D

What do you do in
the morning?

1 get up at 6:00
am,

sonido grabaciénl

Oh I love cake. 1
always have much
cake with my
morning coffes.




DANIEL ALCIDES CARRION
EMBLEMATIC EDUCATIONAL - Tr‘”i

PRE TEST Y POST TEST

Grade and section: .................. .. Date: ..............

4. Listen to the dialogue and mark true or false:
True False
5. Ayllen gets up at 6:00 am. () ()
6. Lida Works in the hospital. . () ()
7. Ayllen watches TV. . () ()
8. Lida studies Math. . () ()
5. Listen to the verbs and tick in the right column:
Activity | ,you ,we ,they He ,She ,It

1

2

3

4

Complete the conversation with the words in the box:

A lot of, some, a few, much, any

Maria: Do you eat fried food?

Dana: Well, | usually eat chips with my lunch.
Maria: How about cake and chocolate?

Dana: Oh, | love cake. | always have cake with my

morning coffee.
Maria: What do you have for breakfast?
Dana: | don’t really have breakfast.




Cinema B

pa -i- - ’d
WL = s amm ‘.;-’?.]-5

Supermarket

a.
b.
C.
d.
5. Listen to the sentences and tick the right column:
Activity Affirmative Negative
Form Form

AWIN|F




Apéndice: Prueba post- test, grupo control y experimental:




Universidad Nacional “Daniel Alcides Carrién”

Encuesta

Buen dia jovenes,

Esta es una encuesta para determinar el nivel de satisfaccion del programa “Scratch”
desarrollado en el trabajo de investigacion en el presente afio. Les agradeceré la respondan
sinceramente. Muchas gracias por su apoyo.

Marca con “X” la casilla correspondiente.

Siempr | Casi A

e siempre | yeces Nunca

1. (El software Scratch desarrolla las actividades de
aprendizaje de una forma mas atractiva?

2. ¢ladocente ha aplicado estrategias con el
software para aprender mejor?

3. ¢Los contenidos del software te permitieron
comprender mejor los temas de la clase?

4. ¢Los contenidos presentados a través del software
han sido de una forma comprensible?

5. ¢élas actividades que presentaron en el software
posibilitan que aprendas mejor?

6. ¢las actividades fueron presentadas de una forma
muy amena?

7. ¢Cudndo realizaron las actividades, el software te
informaba si tus respuestas eran correctas?

8. (Elsoftware te mostraba indicaciones precisas
para desarrollar las actividades?

9. (¢Elsoftware te genera interés por el aprendizaje
de los contenidos presentados?

10. ¢El software te motivé a realizar las actividades
que presenta?

11. éEl software permite que el aprendizaje sea més
rapido?

12. (Te gustaria que se siga usando el software en las
clases?

Cerro de Pasco, 18 de Junio del 2018.
AN APEIDES Cagay
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