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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién tiene como objetivo evaluar el logro del aprendizaje en los
cursos de ciencias aplicadas en estudiantes universitarios Facultad de Ingenieria, Ciencias y
Administracion en una Universidad Privada de la region Ica, 2022. Esta investigacién de tipo
cuantitativa, nivel explicativo y disefio experimental, en el que participaron dos grupos: un grupo
exploratorio (N=15), que utilizé el software educativo Cogplay v.1.0, y un grupo de control

(N=20), que recibi6 la metodologia tradicional de ensefianza.

Para la medicion de la dimension conceptual, se aplicé un pre test y post test, analizando mediante
la prueba t-Student para muestras independientes y emparejadas. Las dimensiones procedimental
y actitudinales fueron evaluadas mediante encuestas con escala de Likert, cuyos resultados
permitieron identificar niveles de desempefio y percepcion sobre el uso del software de

cuestionario educativo Cogplay 1.0.

Los hallazgos indican que el grupo exploratorio mostré mejoras significativas en la dimensién
conceptual y un mayor desarrollo en las dimensiones procedimental y actitudinal en comparacion

con el grupo de control.

Palabras clave: Tic, Software educativo, Cuestionario educativo.
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ABSTRACT

The objective of this research is to evaluate the achievement of learning in applied science courses
among university students at the Faculty of Engineering, Science, and Administration in a Private
University in the Ica region, 2022. This is a quantitative, explanatory-level, and experimental
design study, which involved two groups: an exploratory group (N=15), which used the
educational software Cogplay v.1.0, and a control group (N=20), which received traditional
teaching methodology.

To measure the conceptual dimension, a pre-test and post-test were applied, and the results were
analyzed using the t-Student test for independent and paired samples. The procedural and
attitudinal dimensions were assessed through surveys with a Likert scale, and the results identified
performance levels and perceptions regarding the use of the educational questionnaire software

Cogplay 1.0.

The findings indicate that the exploratory group showed significant improvements in the
conceptual dimension and greater development in the procedural and attitudinal dimensions

compared to the control group.

Keywords: ICT, Educational software, Educational questionnaire.
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Introduccion

La ensefianza de las ciencias ha evolucionado significativamente a lo largo del tiempo. En
un enfoque tradicional, las clases se impartian de manera expositiva, donde el docente
explicaba los conceptos, los ilustraba con ejemplos en la pizarra y asignaba ejercicios del
libro de texto con la finalidad de reforzar el aprendizaje a través de la repeticion. Sin
embargo, con el avance de la informética y su integracion en diversos sectores, el &mbito

educativo ha sido uno de los més transformados.

Segin Hernandez (2017), la informatica tiene el potencial de mejorar la calidad de la
ensefianza, el aprendizaje y la docencia, lo que resulta especialmente relevante en una época
caracterizada por la revolucion del conocimiento y la informacion. Coronel y Trigos (2020)
destacan que la sociedad actual esta altamente influenciada por el uso de computadoras y las
tecnologias avanzadas, lo que permite desarrollar nuevas capacidades cognitivas y potenciar
el pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes. En este contexto, la incorporacién de
herramientas informaticas en el sistema educativo se vuelve esencial para fortalecer la

ensefianza y preparar a los estudiantes para los desafios del mundo moderno (pag. 50).

A lo largo de la ultima década, el rendimiento del sistema educativo y los avances en ciencia
y tecnologia han evidenciado la insuficiencia de los métodos tradicionales de ensefianza
cuando se aplican de manera exclusiva. Esto ha generado la necesidad de introducir
innovaciones metodolégicas y tecnoldgicas que permitan mejorar la eficiencia y eficacia de

los procesos educativos.

En este sentido, la presente investigacion plantea el desarrollo e implementacién de un
software educativo orientado a mejorar el aprendizaje en los cursos de ciencias,
particularmente en aquellos estudiantes que presentan dificultades en la materia. Este
software busca potenciar el andlisis y utilizar la tecnologia como una herramienta pedagégica

para fomentar el interés de los estudiantes y contribuir al trabajo docente.

Finalmente, esta tesis tiene como objetivo analizar el impacto de la implementacién de
herramientas informaticas en la ensefianza de las ciencias, evaluando su eficacia en el
desarrollo de habilidades analiticas y criticas en los estudiantes. Se espera que los resultados
obtenidos permitan fundamentar la necesidad de integrar tecnologias educativas como
complemento a los métodos tradicionales de ensefianza, promoviendo un aprendizaje mas

dinamico e interactivo.
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Antecedentes de la Investigacion
Antecedentes Internacionales.

En Ecuador, Villacrés et al. (2020) llevaron a cabo un estudio titulado EI empleo de
las tecnologias de la informacion y la comunicacién como estrategia innovadora de
ensefianza y aprendizaje, cuyo objetivo fue analizar el uso de estas tecnologias como
una estrategia educativa. La investigacion adopté un enfoque mixto, combinando
métodos cuantitativos y cualitativos dentro de un disefio descriptivo. Para la
recoleccidn de datos, se aplicé una encuesta a 130 estudiantes de educacion basica,

seleccionados aleatoriamente en diversas escuelas de la ciudad de Machala.

Los resultados evidenciaron que la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) en los procesos de ensefianza-aprendizaje es una realidad
ineludible. Ademas, se destacd la necesidad de que los docentes reciban una formacion
continua, no solo en el uso de herramientas tecnoldgicas, sino también en
metodologias pedagégicas que les permitan desarrollar estrategias innovadoras

mediadas por la tecnologia.

En Bolivia, Vargas-Murillo (2020) llevd a cabo un estudio titulado Estrategias
educativas y tecnologia digital en el proceso ensefianza-aprendizaje, cuyo objetivo fue
analizar la integracion de estrategias educativas con el uso de tecnologias digitales
para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje tanto en docentes como en
estudiantes. Se destacd que la combinacion de estrategias pedagdgicas con
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) fomenta un aprendizaje

activo, colaborativo e interactivo, lo que contribuye al logro de objetivos académicos.

El estudio evidencié que esta integracién permite la creacién de entornos de
aprendizaje criticos y reflexivos, donde docentes y estudiantes pueden fortalecer sus
conocimientos mediante el uso de herramientas digitales. Se identificaron diversas
aplicaciones Utiles para este propdsito, como draw.io, CmapTools, Microsoft Visio y
Lucidchart para la elaboracion de mapas conceptuales, asi como Google Drawing y
Piktochart para el disefio de infografias. Finalmente, se concluy6 gque es fundamental
incorporar estrategias educativas junto con tecnologias digitales en el ambito
educativo, ya que su implementacion contribuye al desarrollo de competencias y

habilidades que favorecen la formacién académica de los estudiantes.
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En Cuba, Rodriguez et al. (2018) realizaron un estudio titulado Implementacién de un
entorno virtual como herramienta didactica para fortalecer el proceso ensefianza-
aprendizaje, cuyo objetivo fue disefiar un entorno virtual basado en la plataforma
Moodle para mejorar la ensefianza. Se emplearon métodos tedricos como el anélisis-

sintesis, histérico-légico, induccidn-deduccion, modelacion y métodos empiricos.

El estudio permitié desarrollar una herramienta que facilita a los docentes la gestion
de cursos virtuales como complemento a la ensefianza presencial. Su disefio optimiza
la administracion de perfiles de usuario, la gestion de actividades y recursos, asi como
la administracion del sitio en el Hospital General Docente “Guillermo Dominguez
Lopez”. Finalmente, se concluyd que el entorno virtual establecido proporciona una
estructura funcional que facilita su implementacién y cumple con los requisitos

didacticos esperados, destacandose por su flexibilidad y facilidad de uso.

En Ecuador, Espinel (2020) llevo a cabo un estudio titulado La tecnologia en el
aprendizaje del estudiantado de la Facultad de Ciencias Quimicas, Universidad
Central del Ecuador, cuyo propdsito fue analizar el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) y su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (PEA) para el desarrollo de habilidades en estudiantes de segundo
semestre de dicha facultad. Para ello, se recopil6 informacion proporcionada por los
estudiantes sobre el uso de la tecnologia en su formacion académica, realizandose una
investigacion de enfoque cuantitativo, donde los datos obtenidos fueron tabulados y

analizados estadisticamente con un nivel descriptivo.

En la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos, participaron 122 estudiantes.
Se empleod la técnica de la encuesta con un cuestionario digital, cuyos resultados
reflejaron que el 48,4% indic6 que siempre y el 43,4% que casi siempre utilizan
herramientas tecnoldgicas en las aulas universitarias. Ante esta realidad, se concluyé
que la presencia de estos recursos en el ambito educativo es significativa, por lo que
se resalta la importancia de capacitar al cuerpo docente en el manejo de herramientas
tecnoldgicas para cumplir con los objetivos establecidos en el perfil formativo del

futuro profesional.

En Argentina, Lorenzo (2017) realiz6 un estudio titulado Ensefiar y aprender ciencias:
Nuevos escenarios para la interaccion entre docentes y estudiantes, cuyo objetivo fue
reflexionar sobre aspectos de la educacion universitaria, en especial en carreras
cientificas que requieren formacion pedagdgica para los docentes. Se utilizd una
metodologia descriptiva en la que se analizan los nuevos escenarios de ensefianza y

aprendizaje en la universidad, ademdas de debatir la necesidad de formacion
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pedagdgica formal para los docentes. Para ello, se consideraron marcos teéricos como
las competencias docentes, el conocimiento didéctico del contenido y el lenguaje
cientifico, los cuales resultan fundamentales para abordar estas problematicas. Se
concluye que el recorrido por las aulas universitarias representa una experiencia de
aprendizaje que transforma a los estudiantes y contribuye a su desarrollo humano y

profesional, lo que en la actualidad constituye un desafio ain mayor.

Antecedentes Nacionales.

En Huari, Rojas (2018) realizd un estudio con el propdsito de evaluar el impacto del
software educativo Hot Potatoes en el aprendizaje de estudiantes del curso de
Computacion en el Centro de Educacion Técnica Productiva “Virgen del Rosario”. La
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo y de tipo aplicado, empleando un disefio
de preprueba y posprueba con un solo grupo. La muestra estuvo conformada por 31
estudiantes, quienes fueron evaluados antes y después de utilizar el software. Para el
analisis de los resultados, se aplic la prueba t de Student, evidenciando una diferencia
estadisticamente significativa. Como conclusidn, se determiné que el uso del software

educativo Hot Potatoes influye significativamente en el aprendizaje de los estudiantes.

En Lima, Gutierrez (2019) realiz6 un estudio para determinar la influencia de la
aplicacion del software Matlab en la ensefianza del célculo Integral influye en el nivel
de aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Peruana de Ciencias e Informatica, aplicando una metodologia de tipo aplica con un
nivel inductivo de disefio cuasi experimental, con una muestra de 64 estudiantes de
tercer ciclo, como instrumento de recoleccion de datos utilizo los cuestionarios, antes
y después de la aplicacion del software. Se concluye que la aplicacion del software
Matlab en la ensefianza del calculo integral, influye directamente en el nivel de
aprendizaje en los estudiantes, con una diferencia significativa (11.4) que fue
corroborada con la Prueba U Mann Whitney (U = 329.500, Z = - 2.676, p = .007 <
.05).

En Lima, Ortiz (2019) desarroll6 una investigacion con la finalidad de probar el uso
del Geogebra en los estudiantes del tercer ciclo de la Universidad Peruana de Ciencias
Aplicadas en el curso de Matematica Analitica 3, la investigacion es de tipo cuasi
experimental, se trabajé con una muestra de 100 estudiantes, aplicando una evaluacion
de dos grupos de control y dos experimentales, con un promedio de 9,58 en el primero

y el segundo un promedio de 13,54. Se concluye que el software Geogebra 3D mejora
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las capacidades matematica en los estudiantes, como en matematizar situaciones,

representar y graficar.

En Piura, Alvites (2017) realiz6 el estudio sobre las herramientas TIC en el aprendizaje
en el area de matematica: Caso Escuela PopUp, Piura-Pert, donde el objetivo fue
determinar la influencia del programa desarrollo mis habilidades en matematicas con
TIC en el aprendizaje en el drea de Matematica en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la IE San José de Tarbes, Castilla, en Piura. Se utilizd un disefio cuasi-
experimental, el estudio estuvo conformado por una poblacién de 139 estudiantes de
cuatro secciones, para la recoleccion de datos se utilizd la prueba de desarrollo mis
habilidades en matemaética con TIC, la prueba permite conocer los niveles de logro de
los estudiantes en el area de matematica. Se llegd a la conclusion que los estudiantes
con quienes se realizaron el estudio estuvieron en un nivel deficiente y al finalizar el

experimento pasaron de estar en nivel regular, bueno y muy bueno.

En Lima, Bojorquez (2018) llevd a cabo un estudio sobre el impacto del uso de
ejercitadores virtuales de libre acceso en la Web 2.0 en el desarrollo de habilidades
para resolver algoritmos mateméaticos numéricos en estudiantes de primer grado de
secundaria de una institucion educativa publica en Lima Metropolitana. El objetivo
fue evaluar como los ejercitadores MATIC-Z contribuyen al desarrollo de habilidades
en la resolucién de algoritmos matematicos con nimeros enteros (Z) en alumnos de
primer afio de Educacion Basica Regular. La investigacion siguié un enfoque
cuantitativo, con una muestra de 72 estudiantes. Para la recoleccion de datos, se utiliz6
la encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento, aplicandose dos pre-test
y un post-test. Los resultados indicaron que los ejercitadores virtuales del catalogo
MATIC-Z fueron un recurso didactico innovador y motivador, favoreciendo el
aprendizaje de Matematicas y despertando un mayor interés en los estudiantes al
interactuar con el software educativo en linea. Asimismo, se evidencié que su
implementacion facilito el proceso de ejercitacion y reforzd la comprensién de los

algoritmos matematicos, mejorando el desempefio académico.

Antecedentes Locales

No se ha relacionado estudios de la investigacion en las universidades en Ica.
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1.2

1.3

Formulacion del problema
Se presenta la formulacion del problema general

¢Cudles son los efectos de la aplicacion del software “Cogplay 1.0” en el logro del
aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas en los estudiantes de Ingenieria en una
Universidad Privada del Pert, 20227

Como problemas especificos tenemos:

P.E.1 (En qué medida la aplicacion del software “Cogplay 1.0” influye en la
dimension conceptual en los estudiantes en los estudiantes de Ingenieria en una
Universidad Privada del Perud, 2022?

P.E.2 ;De qué manera la aplicacion del software “Cogplay 1.0” influye en la
dimensidn procedimental en los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada
del Pera, 2022?

P.E.3 ;Como influye el uso del software “Cogplay 1.0” en la dimension actitudinal en

los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada del Pert, 20227

Justificacion e importancia de la investigacion

Desde una perspectiva cientifica y tecnolégica, esta investigacion se justifica, porque
busca demostrar, desde un enfoque tedrico y empirico, la influencia del uso de los
softwares educativos en el aprendizaje de las ciencias en los estudiantes de
instituciones educativas superiores. En particular, se pretende evidenciar como la
integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Tic), en la
ensefianza de los cursos de ciencias puede enriquecer los procesos de aprendizaje. La
creciente digitalizacion de la educacidn requiere modelos pedagdgicos innovadores
que optimicen el rendimiento académico y fortalezcan el desarrollo del pensamiento

I6gico - matematico.

En el ambito académico, el trabajo de investigacidn aporta una alternativa didactica
basada en el aprendizaje significativo, contribuyendo a mejorar el rendimiento y la
motivacion de los estudiantes en los cursos de ciencias. El uso de software educativo
fomenta la participacion activa, la autonomia y el pensamiento critico, permitiendo un

aprendizaje mas dinamico e interactivo. Ademas fortalece el rol del docente como
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1.4

15

facilitador, brindando una ensefianza mas personalizada y alineada con las necesidades

e intereses de los estudiantes.

Desde una perspectiva social esta investigacion impulsa la modernizacion del sistema
educativo a travées de incorporacion de tecnologias avanzadas en la ensefianza de las
matematicas. Sus resultados pueden servir como base para futuras iniciativas que
fomenten el uso de software educativo en diversas areas del conocimiento. Asimismo,
refuerza la necesidad de desarrollar programas educativos que promuevan la
capacitacion docente y la implementacion de herramientas digitales, garantizando una

educacidn acorde con los avances tecnologicos del siglo XXI.

Objetivos de la investigacion
Objetivo general de la investigacion

Determinar los efectos de la aplicacion del software “Cogplay 1.0” en el logro del
aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas en los estudiantes de Ingenieria en una
Universidad Privada del Peru, 2022.

Como objetivos especificos tenemos:

O.E.1 Identificar en qué medida la aplicacion del software “Cogplay 1.0” influye en
la dimension conceptual en los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada
del Perti, 2022.

O.E.2 Analizar de qué manera la aplicacion del software “Cogplay 1.0 influye en la
dimension procedimental en los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada
del Perd, 2022.

0O.E.3 Evaluar como el uso del software “Cogplay 1.0” influye en la dimension

actitudinal en los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada del Pert, 2022.

Hipdtesis de la investigacion
La hipotesis general nos indica que:

La aplicacion del software “Cogplay 1.0” tiene un efecto significativo en el logro en
el aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas en los estudiantes de Ingenieria en

una Universidad Privada del PerG, 2022.

Como hipotesis especificos tenemos:
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1.6

H.E.1 La aplicacion del software “Cogplay 1.0” influye significativamente en la
dimensidon conceptual de los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada del
Pera, 2022.

H.E.2 La aplicacion del software “Cogplay 1.0” influye significativamente en la
dimension procedimental de los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada
del Pert, 2022.

H.E.3 El uso del software “Cogplay 1.0” influye significativamente en la dimension

actitudinal de los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada del Per(, 2022

Variables de la investigacion
Variable independiente: Aplicacion del software “Cogplay 1.0”

Variable dependiente: Logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas.

ESTRATEGIA METODOLOGICA.

2.1

Tipo, nivel y disefio de la investigacion

2.1.1 Tipo de la investigacion

La razon por la cual se realiza la presente investigacion de tipo experimental, con
enfoque cuantitativo, Guevara et al. (2020) indican que se pone en practica los
conocimientos adquiridos, ademas de buscar el conocer para hacer, para actuar,
para construir, para modificar. En esta investigacién se busca la participacion de
docentes y estudiantes, a través del manejo de una aplicacion, la misma que
facilita la comunicacion entre el estudiante y el docente a cargo de los cursos de
ciencias, que deberd considerar la practica como parte fundamental de dicho
curso (péag. 3).

2.1.2 Nivel de la investigacion

El nivel de la investigacion es de tipo exploratoria o formulativa, debido a que la
investigacion realizada no ha sido abordada o no ha sido o suficientemente
estudiado y las condiciones existentes no son aun determinantes, es decir, no se
utiliza cominmente aplicaciones como herramientas de ensefianza y aprendizaje
en los cursos de ciencias. Hernandez y Mendoza (2018) hablan acerca de la
investigacion experimental, donde definen el término "experimento” como una

situacion de control en la que se manipulan, de manera intencional, una 0 mas
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variables independientes causas para analizar las consecuencias de tal
manipulacion sobre una o mas variables dependientes denominados efectos (pag.
175).

2.1.3 Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es de tipo cuasi experimental, el cual pretende
establecer un analisis acerca de la efectividad y uso correcto de las técnicas de
ensefianza — aprendizaje de los cursos de ciencias a través del uso de software
educativo basado en cuestionarios. Se trabajo con un grupo de control y
exploratorio considerando un pre y post test, el cual permite evaluar el
desempefio de los estudiantes antes y después de la aplicacion del tratamiento
experimental. Dado que la distribucion de los estudiantes es aleatorio, se trabajé
con dos secciones del mismo ciclo y carrera. Una como Grupo Exploratorio y la

otra como Grupo de Control.

Antes de iniciar la intervencion, se llevé a cabo una evaluacion inicial (pretest),
con una prueba de conocimiento tradicional. Posteriormente, el Grupo
Exploratorio recibié la intervencion de la variable independiente (uso del
software educativo Cogplay 1.0), mientras que el Grupo de Control continué con
la ensefianza tradicional, sin exposicion al software. Finalmente, se realizé una
evaluacion posterior (postest) en ambos grupos para medir cambios en el

aprendizaje.
El proceso metodoldgico se desarroll6 en las siguientes etapas:

1. Se realiz6 un pretest en ambos grupos para identificar su nivel de desempefio

conceptual.

2. Se aplico la variable independiente (uso del software Cogplay 1.0) Gnicamente

en el Grupo Exploratorio.

3. Posteriormente, se llevé a cabo un postest en ambos grupos con la misma

modalidad de prueba de conocimiento objetiva.

4. Se analizaron los resultados obtenidos, observando que el Grupo Exploratorio
mostré una mejora significativa, mientras que el Grupo de Control no presentd
avances relevantes, lo que permitié verificar la efectividad del software en el

aprendizaje de los estudiantes.

GE O1 02 X 03
GC 01 02 O3

20



2.2

2.3

Donde:

GE: Grupo Exploratorio

GC: Grupo de Control

O1: Postest aplicado a ambos grupos con examen de conocimiento
0O2: Pretest aplicado a ambos grupos con resolucion de ejercicios
X: Aplicacion del software Cogplay 1.0 solo en GE

O3: Postest aplicado a ambos grupos con resolucion de ejercicios

Poblacién y muestra

El estudio tendr& una poblacién finita de 20 estudiantes como grupo de control y 15

estudiantes como grupo exploratorio de la Facultad de Ingenieria, Ciencias y
Administracion — Chincha, 2022.

Se aplicara en el estudio una muestra censal, el cual se considera al total de estudiantes

de la poblacion.

Técnica de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos fueron la observacion y encuesta.

a)

b)

Observacion.

Segin Zambrano (2019), la observacion participativa es una técnica que posibilita
el contacto directo con los estudiantes y facilita la recoleccion de datos. No
obstante, seleccionar una técnica adecuada resulta complejo, ya que su anélisis
debe reflejar la complejidad y los aspectos contradictorios de la construccién de la
realidad realizada por los alumnos. En este sentido, la observacidn participativa se
considera una estrategia valiosa dentro del ambito investigativo, pues permite
obtener informacion detallada sobre el comportamiento y las interacciones en su

contexto natural (pag. 34).
Encuesta.

Segun Ureta (2020), la encuesta es una técnica de recoleccion de datos cuya
eficacia depende de la seleccion adecuada de su formato, desarrollo y distribucion.
Por ello, es fundamental gestionar el tiempo de manera eficiente al disefiarlas y
aplicarlas. Ademaés, la formulacion y estructura de las preguntas desempefian un
papel clave en la obtencion de informacion relevante y significativa para la

investigacion (pag. 34).
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2.4

Instrumento de recoleccién de datos

“Un instrumento de medicion adecuado es aquel que registra datos observables que

representan verdaderamente los conceptos o las variables que el investigador tiene en

mente” Hernandez y Mendoza (2018, pag. 228).

Software “Cogplay 1.0”
Software basado en cuestionarios tedricos aplicados en los cursos de ciencias

aplicadas, especializada en contenidos de aprendizaje por objetivos.

Cuestionario

Los cuestionarios representan un instrumento Util para recopilar informacion antes
y después de la aplicacion del software “Cogplay 1.0

Su disefio y distribucion deben planificarse de manera estratégica para optimizar el
tiempo y garantizar la recopilacién de datos relevantes. La estructura y el contenido
de las preguntas son aspectos esenciales en la obtencién de informacion
significativa. Existen dos tipos principales de cuestionarios: abiertos y cerrados,
cuya aplicacion depende de si los investigadores pueden anticipar todas las posibles
respuestas. En los estudios de sistemas, es frecuente emplear ambos tipos para

lograr un analisis mas completo.

Prueba de conocimiento de evaluacion.
Evaluacion permanente aplicada a los estudiantes segin los contenidos
conceptuales establecidos en el syllabus del curso, esta se ejecuta de manera

permanente buscando el logro de las competencias.

Los resultados seran analizados mediante un estudio estadistico descriptivo para
cada variable, que incluira la distribucién de frecuencias, asi como las medidas de
tendencia central y de dispersién. Dado que las operaciones son simbdlicas y
representativas, el tratamiento de la informacién permitird la codificacion,
comparacién y localizacién de los datos esperados. Se empleard el software SPSS
para facilitar el analisis, lo que permitird determinar la validez del instrumento a
través del coeficiente V de Aiken y evaluar su confiabilidad mediante el
coeficiente Alfa de Cronbach. Este proceso proporcionara el nivel de confianza y
probabilidad al finalizar el andlisis. Finalmente, se presentaran tablas y graficos

estadisticos basados en la informacion oral y escrita recopilada.
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La validez de contenido se evalu6 mediante el juicio de expertos, quienes

determinaron si el instrumento media adecuadamente la variable en estudio. Este

proceso cont6 con la participacion de tres profesionales con amplia experiencia.

Las recomendaciones proporcionadas por los expertos contribuyeron a optimizar

el instrumento.

Tabla 1

Instrumento de recoleccion de datos

Nombre del instrumento

Autora

Afio

Lugar

Fecha : Inicio de aplicacion

Fecha : Término de aplicacion

Obijetivo

Muestra
Administracion
Tiempo

N° items

Escala de medicion
Confiabilidad

Validacion de instrumentos

INSTRUMENTO: Cuestionario

tipo Likert — Medicion de la dimension
procedimental y actitudinal

Lic. Geraldine Isabel Anicama
Quisiverde

2023

Facultad de Ingenieria

10/01/2023

11/01/2023

Evaluar el nivel procedimental vy
actitudinal de los usuarios al interactuar
con el software CogPlay 1.0, a través de
una encuesta basada en la escala de Likert,
con el fin de identificar el grado de
desarrollo de habilidades précticas y
percepciones asociadas a su uso

15

Individual

15 - 20 min.

20

Cuestionario tipo Likert

0.935 (Tabla 2)

0.9870 (ANEXO)

La fiabilidad del instrumento, segln los resultados obtenidos en la tabla de coeficiente

Alfa de Cronbach, refleja un nivel de confiabilidad alta con un valor de (0.935)
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Tabla 2

Analisis de fiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,935 20

1. RESULTADOS
A continuacion se presenta los resultados basados en los objetivos y la metodologia:

3.1.Uso del software

3.1.1. Diagrama Caso de Uso - Rol docente

En la Figura 1 se puede apreciar el diagrama de actividad en el rol docente en

la sistematizacion del cuestionario, el cual consta de 5 procesos:

Logueo de usuario, seleccidn de curso y tema, agregar pregunta (enunciado,
imagen y alternativas) al cuestionario, seleccionar alternativa correcta y

publicar.

Figura 1
Diagrama de caso de uso - Rol docente

Logueo de usuario

Seleccion de curso y
tema

Agregar pregunta al

cuestionario

Seleccionar
alternativa correcta
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3.1.2. Rol docente — Supervision de resultados

En la Figura 2 se puede apreciar el diagrama de actividad en el rol docente en
la supervision de los resultados, el cual consta de 5 procesos:

Logueo de usuario, ingresar al mena principal, reportes, seleccién de curso y

visualizacion de resultados obtenidos.

Figura 2

Diagrama de caso de uso - Supervision de resultados

Logueo de usuario

Ingresar al ment
principal

Reportes

Seleccion de curso

Visualizacion de
resultados obtenidos

3.1.3. Rol estudiante

En la Figura 3 se puede apreciar el diagrama de actividad en el rol estudiante,

el cual consta de 4 procesos:

Logueo de usuario, iniciar juego, resolver cuestionario y enviar resultados.

Figura 3

Diagrama de caso de uso - Rol estudiante
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Logueo de usuario

Iniciar juego

Resolver
cuestionario

Enviar resultados

3.1.4. Objetivo pedagdgico - ludico

Se establecen los objetivos que se desean conseguir con el estudiante:

- Se pretende reforzar los conocimientos tedricos basicos, adquiridos durante las
sesiones de aprendizaje.

- Mejorar la calidad del aprendizaje en las asignaturas de ciencias con el uso de
herramientas didacticas — ludicas.

- Lograr un buen rendimiento académico, fortaleciendo las bases cientificas de los

estudiantes de la facultad de ingenieria, ciencias y administracion.

3.1.5. Requerimientos funcionales

Con este propdsito, se disefié un software orientado a optimizar la calidad del
aprendizaje. A continuacion, se presentan las tablas que detallan los

requerimientos funcionales del sistema.

Tabla 3

Logueo de usuario.
Identificacion Rol docente
Titulo Logueo de usuario.

Descripcion El sistema facilitara el acceso mediante un inicio de sesion con usuario
y contrasefia proporcionados, permitiendo asi el ingreso al mend
principal del juego.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
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Alta Si Si Si
Media No No No

Baja

Esencial
Deseable

Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 4

Mendu principal.

Identificacién

Rol docente

Titulo Menu principal.
Descripcion La aplicacion contara con un menU desglosable con las opciones
pregunta, reporte y configuracion.
Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 5

Mddulo preguntas.

Identificacion

Rol docente - estudiante

Titulo Madulo preguntas.
Descripcion - EIl software permitird al docente seleccionar el curso y tema a
criterio del mismo.
- El software le permitira al estudiante iniciar el cuestionario.
Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad

Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 6

Seleccién de curso — tema.

Identificacién

Rol docente - estudiante
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Titulo Seleccion de curso — tema.

Descripcion - La aplicacion debera permitir al docente agregar, actualizar y
eliminar preguntas del cuestionario (enunciado, imagen Yy
alternativas).

- El software permitira que el estudiante en este médulo, elija el curso
y tema a desarrollar.
Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad  Necesidad

Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota; Elaboracion propia.

Tabla7

Modulo cuestionario
Identificacion Rol estudiante
Titulo Médulo cuestionario.

Descripcion La aplicacion debera permitir ingresar al médulo cuestionario, en el
gue al seleccionar, ingresaremos al menu donde encontrara el curso y

la sesion a desarrollar.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad

Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 8

Elegir sesion.
Identificacion Rol estudiante
Titulo Elegir sesion.

Descripcion El software permitira elegir un tema a desarrollar de acuerdo al curso

inscrito.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
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Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable

Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 9

Niveles de cuestionario.
Identificacion Rol estudiante
Titulo Niveles de cuestionario.

Descripcion La aplicacién contara con nivel de cuestionarios por cada sesion a
desarrollar con la finalidad de comprometer al estudiante a generar sus

propios conocimientos.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracién propia.

Tabla 10

Mostrar ejercicio de acuerdo a nivel y tema.
Identificacion Rol estudiante
Titulo Mostrar ejercicio de acuerdo a nivel y tema.
Descripcion La aplicacion mostrara al usuario los diferentes ejercicios que debe

resolver de acuerdo al nivel y tema de eleccion.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad = Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 11

Validacion de respuesta.

Identificacion Rol estudiante

Titulo Validacion de respuesta.

29



Descripcion La aplicacion debe validar cada respuesta en cada una de las preguntas

que el usuario responde.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 12

Siguiente pregunta.

Identificacion Rol estudiante

Titulo Siguiente pregunta.

Descripcion La aplicacion debe permitir pasar a la siguiente pregunta una vez que

se haya respondido correctamente el ejercicio.

Prioridad Accesible Estabilidad  Verificabilidad = Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 13

Repetir cuestionario.
Identificacion Rol estudiante
Titulo Repetir cuestionario.

Descripcion La aplicacion debera permitir desarrollar el cuestionario las veces que

el usuario considere necesarias.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 14

Pasar al siguiente nivel.

Identificacion Rol estudiante

Titulo Pasar al siguiente nivel.

Descripcion La aplicacion contara con sesiones a elegir y cada sesién contara con

dos niveles, al término de cada nivel pasaran al siguiente.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad  Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 15

Visualizacién de resultados obtenidos.

Identificacion Rol docente

Titulo Visualizacién de resultados obtenidos.

Descripcion La aplicacion permitira visualizar al docente los resultados obtenidos

por los usuarios en los diferentes niveles y temas.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad  Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 16

Salir de la aplicacion.

Identificacion Rol docente y estudiante

Titulo Salir de la aplicacion.

Descripcion La aplicacion ofrecerd al usuario de cerrar y salir de la aplicacion

cuando él lo desee.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad  Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracién propia
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3.1.6. Requerimientos no funcionales
Las siguientes tablas corresponden a los requerimientos no funcionales del software.

Tabla 17

Interfaz facil e intuitiva.

Titulo Interfaz facil e intuitiva

Descripcién  El aplicativo debera de ser de fécil uso e intuitivo para que los usuarios

con un nivel bésico Tl puedan utilizarla sin ningan inconveniente.

Prioridad Accesible Estabilidad Verificabilidad  Necesidad
Alta Si Si Si Esencial
Media No No No Deseable
Baja Opcional

Nota: Elaboracién propia.

3.1.7. Requerimientos del sistema

e En cuanto a Software:

o Windows
Windows 10 o posterior.

o MAC
MacQOS Big Sur 11 y versiones posteriores
0OS X 10.9 o posterior

o Linux
Ubuntu 18.04 de 64 bits o versiones posteriores, Debian 10 o
versiones posteriores, openSUSE 15.5 0 versiones posteriores, 0
Fedora Linux 39 o versiones posteriores

o Android
Android 8.0 Oreo

e Encuanto a Hardware:

o Windows
v Procesador a 1 GHz o mas rapido
v' 1 GB de RAM para 32 bits; 2 GB para 64 bits
v/ Hasta 20 GB de espacio en disco duro disponible
v" Resolucién de pantalla de 800 x 600 o superior. Procesador de

graficos DirectX® 9 con controlador WDDM
o MAC

v GB de memoria
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v' 35,5 GB de almacenamiento disponible en macOS Sierra o

posterior*

o Linux
v"Un procesador Intel Pentium 4 700 MHz de 64 bits o versiones
posteriores compatibles con SSE3
v" 1 GB de memoria RAM,
v 10 GB de disco duro

o Android
v" Quad Core 1.2GHz
v RAM 4GB
v" Memoria Interna 32 GB

e En todos los casos

o Acceso a Internet (es posible que se apliquen tarifas adicionales)

3.2. Procedimientos de uso:

3.2.1. Rol docente — Sistematizar cuestionario

A) Login usuario docente:
En el presente software educativo, el inicio de sesidn, es el proceso mediante
el cual el usuario (docente) accede al sistema en linea, mediante la verificacion
de su identidad. Esta accion generalmente involucra dos pasos principales: la
introduccion de las credenciales del usuario y la validacién de esas

credenciales por parte del sistema.

1. Ingreso de credenciales:
- El usuario accede a la pantalla de inicio de sesion de la plataforma.
- Enlapantalla de login se encuentran dos campos principales: uno para
el nombre de usuario y otro para la contrasefia.
- El usuario introduce su hombre de usuario en el primer campo y su

contrasefia en el segundo campo.

2. Accion de envio:
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- Una vez que el usuario ha completado la introduccién de sus
credenciales, hace clic en el botdn de "Ingresar" o presiona la tecla
Enter en el teclado.

- El sistema recibe las credenciales introducidas y las envia a un

servidor para su validacién.

3. Validacion de credenciales:
- El sistema valida las credenciales ingresadas contra los registros
almacenados en la base de datos.
- Silas credenciales son correctas, el sistema permite al usuario acceder

a la plataforma y lo redirige a la pagina de inicio.

4. Acceso exitoso:
Una vez que las credenciales son verificadas, el usuario tiene acceso a su
cuenta y puede interactuar con las funciones o contenido de la plataforma,

segun los permisos otorgados a su perfil.

Figura 4

Mddulo login usuario docente

AWeb Page

€ 3 C | Q wpaikogplaycompe

Registrese

Usuario

Contrasefia

Ingresar

B) Bienvenida:
En el médulo Inicio existe una bienvenida a la plataforma es el primer
mensaje 0 interaccion que recibe un usuario al ingresar o registrarse. Este
mensaje tiene como objetivo hacer sentir al usuario comodo, guiado y

motivado para explorar la plataforma.

Figura 5
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Bienvenida de usuario

A Web Page |

€ 9 O [Q nipsiicogpiaycompe

&2 Cogplay = =0 0

Bienvenido a Cogplay

Esta aplicacion esta pensada para que puedas potenciar tu memoria a large plazo, de manera divertida
Debes completar todos los niveles en cada curse, a tu ritmo y en el horario que prefieras.

Amador Garcia Gémez

Eetudonte Siempre Cogplay estara listo para til.

C) Configuracién de curso y tema:

En el médulo Configuracion de curso y tema de la plataforma educativa
Cogplay 1.0, para un usuario docente, es el proceso mediante el cual el
docente personaliza y organiza los detalles y contenidos de un curso. Esto
incluye desde la creacion de cursos hasta la seleccion de temas
especificos, asi como la configuracion de recursos y herramientas que

faciliten el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 6

Interfaz listar cursos activos

I AWeb Page ‘

€ 9 C |Q hupsiicogpiaycompe

Cogplay = & Q (2]

_ Cursos
Geraldine Anicama Qui I Cbdigo T Nombre Descripcién Ciclo Acclones
Gacente ) PO3Z1NY Calculo Il } Curso orientado a... 2 [ | I
per— \ | |
[Connguracion
== \ | |
Estudintes
Proguntas
— \ | |
\ | |
\ | |
\ | |
L 1 i
Figura 7

Interfaz configuracion del curso

35



AWeb Page

€ 9 O [Q rpsireogpioyeompe

&3 cogplay =

Geraldine Anicama Qui
Docente

Dosnaosra

Cursos

I

Cédige
PO32119

Nombre Descripeion
g s0 orientado g

(@ Agregar

Acciones
A

/7 u

Como docente en Cogplay 1.0, permite configurar un curso de manera

facil y personalizada. Esta descripcion resalta como la plataforma permite

al docente configurar el contenido de forma eficiente, centrando la

atencién en los aspectos clave que facilitaran la gestién del curso.

Figura 8

Interfaz listar curso nuevos asignados

[

AWeb Page

€ P C |Q rupsiicogpioycompe

Geraldine Anicama Qui
Docente

Dosntoar
[conguracisn
Cursos

Estudiontes
Preguntas

Solr

® Cursos

I

Codigo
PO3219
PO27954

Nombre Descripcitn
Calculo I Curso orientado a...
Estadistica Avanzada  |Curso de interés para inve

\
\
\
\
\
\
1

(2) Agregar

Acciones

D) Asignacién de Configuracion estudiantes seguin curso:
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En el médulo Configuracion estudiantes segin curso de la plataforma
educativa Cogplay 1.0, permite al docente gestionar de manera eficiente
qué estudiantes estan matriculados en cada uno de sus cursos. Esta funcion
facilita la organizacion de los grupos y asegura gue los estudiantes tengan
acceso a los cuestionarios y actividades correspondientes al curso al que

estan inscritos.

Figura 9
Lista de estudiantes asignados al curso
AWeb Poge
€ 9 C |Q ntpsiicogploycompe =
ogpla = N
Estudiantes
Seleccione Curso {'&:Eué’u F»?
Codigo Apellido Paterno | Apeliido Materno Nombre Fecha Nacimiento  [Acciones
Geraldine Anicama Qui A231000086 ANGULO PACHAS JHORDY JAIR 03-11-1990 |
Docente A231001279 AVALOS HERRERA FATIMA LIZET 08-04-1989 " i
A231001211 [ AVALOS HERRERA | RICHARD JESUS \ 10-10-1996 |
Doshboord A231001423 CARBAJAL PARRA DAYRON SAHID 04-08-1990 ,‘ i
| Contgumeitn A231000423 | CASTILLA QUISPE | MELCHORITA JAZMIN | 01-01-1994 V|
Oiise A231000568 DE LA CRUZ BARRIENTOS HEYDI IDALY 07-05-1994 P |
Exoiontes A231001248 | FLORES OCHOA | JARUMYMIRELLA | 16-02-2005 |
i o A231001755 GONZALES VILCA EVELING DAYANA 04-10-1999 P |
b A231001068 [ MALAGA RIVERA | YASSERMOHAMED | 29-11-1994 P |
A231000031 MENDOZA MARTINEZ ANDERSON RENATO 30-01-1987 ’. i
A231000627 | MuRoz PALOMINO | carLosALFonsO | 09-10-1995 V|
A231000892 PALOMINO REVES DEYVI HANSEL FRING 14-05-1990 P |
A231000466 | QUISPE MENDOZA | GEORJEYORDAN | 14-08-2001 V|
A231000552 SALVADOR CCAULLA RODRIGO JOSUE | 17-12-1991 " i
A231000676 | TASAYCO TORRES | VICTORALDAIR |  29-02-1999 P |

Desde la interfaz del docente, podra ver la lista de estudiantes inscritos y
asignarlos manualmente a los cursos que desees. Esta herramienta permite
organizar grupos de manera eficaz, asegurando que cada estudiante tenga
acceso exclusivo a los contenidos y actividades del curso, y facilita el

seguimiento de su progreso y rendimiento académico.

Figura 10

Agregar estudiante nuevo a un curso
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AWeb Page ‘

€ P C [Q rupssicagpioyeompe =
&3 cogplay =
Estudiantes
Seleccione Curso  |Caloule Il v: @ Agregar
| Codigo Apellido Paterno } Apellido Materno Nombre Fecha Nacimiento [Aoc\enee
Geraldine Anicama Qui A231000086 ANGULO PACHAS JHORDY JAIR 03-11-1990 |
Docents A231001279 ALO RRERA ATIMA |LIZET 08-04-1989 |
AZ31001211 (O JEsus | 10-10-1996 ra B
Dosnbocra A231001423 o SAHID 04-08-1990 7, u
scar Lt
| Contgurocién A231000423 S NETI000E3 [AJAZMIN | 01-01-1994 Vi [ [
Gurscs A231000568 ) DALY 07-05-1994 V (]
Coco A231001248 fpeioy tombves AIRELLA 16-02-2005 a |
— TIPISMANA VILLANUEVA, CRISTHEL ANGELY | e ’ !_ |
rogumos A231001755 ¢ DAYANA 04-10-1999 ra
sam A231001068 Fecha Nacimiento DHAMED | 29.11-1994 ra
0+-02.2000 -
A231000031 | | RENATO 30-01-1987 V|
-
AZ31000627 -Gi LFONSO | 09-10-1995 V4 ! |
A231000892 1 JEL FRING 14-05-1990 V|
A231000466 "QUISPE [ ™Enpoza GECRJEYORDAN | 14-08-2001 ra Bl
A231000552 SALVADOR CCAULLA RODRIGO JOSUE 17-12-1991 2, u
A231000676 TASAYCO TORRES VICTOR ALDAIR | 29-02-1999 P | |

3.2.2. Rol estudiante

A) Login usuario estudiante:

La interfaz login estudiante en la plataforma educativa Cogplay 1.0, permite
que, el alumno accede a su cuenta personal para interactuar con los contenidos
del curso, realizar actividades y consultar su progreso académico.

Para acceder a un curso en la plataforma Cogplay 1.0, simplemente se ingresa
el nombre de usuario y contrasefia en la pantalla de login. Una vez que se
inicie sesién, tendra acceso a todas las actividades y recursos que el docente
ha preparado para el estudiante. También podra seguir su avance en el curso,

participar en cuestionarios tipo examenes.

Figura 11

Agregar estudiante nuevo a un curso

AWeb Page

€ 9 C [Q npsricogelaycompe

Registrese

Usuario

Contrasefia

Ingresar

B) Mis cursos:
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En el médulo de ""Mis cursos' en la plataforma educativa Cogplay 1.0,
permite al estudiante ver y acceder mediante el boton PLAY a todos los
cursos en los que esta inscrito, facilitando la organizacion y el seguimiento

de su progreso académico.

Figura 12

Listado de cursos asignados

€2 C [Qw iay compe

&3 Cogplay =

Mis Cursos

Amador Garcia Gémez

::::::

Curso : Calculo 11

Nivel -1

Score : 0325

Docente : Geraldine Anicoma Q

® rLar

AWeb Poge

Curso - Investigacion de Operaci
Docente : Martha Lopez Vega
Nivel:3

Score : 0325

® rLar

Curso : Estadistica

Docente : Pablo Lovera Herrera

Nivel : 2
Score : 0326

Curso - Proyeccion Social
Docente : Karla Pachas Tosayco
Nivel :3

Score : 0325

® PLav ® Puay

C) Inicio de cuestionario:

La interfaz "Iniciar cuestionario” en la plataforma educativa Cogplay 1.0, permite

al estudiante comenzar una serie de preguntas relacionadas con un tema o médulo

especifico, generalmente con el objetivo de evaluar su comprensién o practicar

conceptos clave, existen 3 niveles de complejidad.

Figura 13
Interfaz nivel 1

AWeb Page

€ 9 O [Q nipsiicogpaycompe

=g E

&) Cogplay =
Calculo I

Pregunta1de 5

Amador Garcia Gémez
Estudiante

La derivada de una funcién f en un punto x se denota como:

= NIVEL:1 @ VIDAS:2

& MONEDAS:85 | @) PUNTAJE : 0004253

Mis Cursos.
Sa
,
.
X2
X+ 2x
f(x) + 1
O f'x)
[ revceue |
Figura 14
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Interfaz nivel 2

| ‘A Web Page |

€ 9 O [Q nipsiicogpiaycompe

2 Cogplay = =0 6

= NIVEL:2 4 VIDAS:3 & MONEDAS: 168 | &) PUNTAJE : 0004253

Caleulo 11

Pregunta 1de §

Amador Garcia Gémez La derivada de una funcién f en un punto x se denota como:
Eswaiante

Mis Cursos

[ W e

Figura 15

Interfaz nivel 3

| ‘A Web Page ‘

€ 3 C [Q mpsiicogpioycompe

&2 Cogplay = g0

= NIVEL:3 | @ VIDAS:1 £ MONEDAS: 428| %) PUNTAJE: 0184936

Calculo II

Pregunta 1de 5

Amador Garcia Gémez La derivada de una funcién f en un punto x se denota como:
Esiudiante

Mis Cursos

[ W e

D) Resultados:

La interfaz "Iniciar cuestionario” en la plataforma educativa Cogplay 1.0, permite
al estudiante revisar su desempefio en examenes, cuestionarios o actividades
realizadas, proporcionando retroalimentacion sobre las respuestas correctas e

incorrectas.

Aqui se podra ver el puntaje total, las respuestas correctas e incorrectas, y recibir
retroalimentacién detallada que ayudara al estudiante mejorar. Esta seccién
permite hacer un seguimiento del progreso académico e identificar areas en las

que el estudiante deba reforzar sus conocimientos.

Figura 16
Resultados
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€ 9 O [Q rpsiicegpiaycompe

AWeb Page

'-3:31 Cogplay =

® Calculo I1

Amador Garcia Gémez

Mis Cursos

= NIVEL:3 | @ VIDAS:1 | & MONEDAS:428| ) PUNTAJE: 0184936

Correctas

Incorrectas

Puntajes

Monedas

3.2.3. . Rol docente — Supervision de resultados

A) Dashboard de resultados obtenidos

El "Dashboard general™ en la plataforma educativa Cogplay 1.0, permite al

docente gestionar y supervisar todas las actividades académicas relacionadas

con sus cursos. Este espacio esta disefiado para facilitar el seguimiento del

progreso de los estudiantes, los mejores y peores tiempos para una mejor

administracion de las tareas y evaluaciones. Como docente, el dashboard

incluye las siguientes secciones y funcionalidades:

1. Vision general de los cursos: Un resumen de todos los cursos que el

docente esta ensefilando, con acceso rapido a cada uno. Se puede
visualizar el nimero de estudiantes inscritos, el progreso general del

curso, las tareas pendientes de correccion, entre otros.

Seguimiento del progreso de los estudiantes: Herramientas para
monitorear el rendimiento académico de los estudiantes, como
estadisticas de participacion, calificaciones, avances y puntajes. El
docente puede ver gréficas o informes detallados sobre el desempefio de
la clase, identificar areas problematicas y ofrecer retroalimentacion
personalizada.

Analisis de participacion: Herramientas de analisis que permiten al
docente monitorear la interaccién de los estudiantes con el contenido y la

plataforma, participacion en actividades y el acceso a materiales de
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estudio. Esto ayuda a identificar estudiantes que puedan necesitar apoyo

adicional o estrategias de ensefianza personalizadas.

Figura 17

Dashboard de resultados obtenidos

€3 C [Qnee

Dashboard

Curso [Caleulo 1T [+

~Nn0.10.
g Estudiantes @ onz-wlg.."g“4

00:13:28

Menor tiempo

B) Editor de preguntas

El médulo "Preguntas' en una plataforma educativa es una herramienta que
permite a los docentes crear, modificar y gestionar las preguntas utilizadas en
evaluaciones. Esta funcionalidad esta disefiada para ser intuitiva y flexible,
permitiendo personalizar el tipo, formato y dificultad de las preguntas, lo que
facilita la creacion de evaluaciones adaptadas a las necesidades de los
estudiantes y los objetivos pedagdgicos del curso. Como usuario docente, el

editor de preguntas generalmente incluye las siguientes funcionalidades:
1. Creacion de preguntas
El docente puede crear preguntas de diferentes tipos, como:

Opcion maltiple: El docente escribe una pregunta y luego proporciona varias

opciones de respuesta, marcando una como correcta.

Verdadero/Falso: Se presenta una afirmacion, y el estudiante debe elegir si es

correcta o incorrecta.

Respuesta corta: El estudiante debe escribir una respuesta corta o una palabra

clave.
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Desarrollo: Preguntas abiertas en las que los estudiantes deben escribir una

respuesta en un parrafo.

2. Opciones de personalizacion

Configuracion de la dificultad: El docente puede establecer la dificultad de
cada pregunta (facil — nivel 1, media — nivel 2, dificil — nivel 3), lo que ayuda

a generar una evaluacion equilibrada.

Ponderacién de las preguntas: Es posible asignar diferentes pesos o valores a

cada pregunta dependiendo de su importancia o complejidad.

Retroalimentacion: El docente puede afiadir retroalimentacion especifica para

cada pregunta.

3. Revision y edicion de preguntas

El editor permite revisar y modificar preguntas previamente creadas, ya sea
para corregir errores, actualizar el contenido, o cambiar la formulacién de la
pregunta. Ademas, es posible copiar y pegar preguntas para reutilizarlas en

futuras evaluaciones.

4. Agrupacion y organizacion

Categorias de preguntas: El docente puede organizar las preguntas en
categorias 0 cursos para facilitar su gestion, especialmente si hay muchas

preguntas.

Banco de preguntas: El editor puede estar vinculado a un banco de preguntas,
donde el docente guarda todas las preguntas creadas, que luego puede
reutilizar en diferentes exdmenes o cuestionarios. Esto facilita la creacion de

evaluaciones personalizadas a partir de un conjunto de preguntas predefinido.

Figura 18
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Interfaz edicién de preguntas de los cursos.

l ‘A Web Poge |

€ 3+ C [Q nupsiicogpiagcompe

FB Cogplay = & Q n

Seleccione Curso  |Calculolll o
| Lo derioda de uno funcién f en un punte x se dencta come: |
Geraldine Anicama Qui Cadige | Descripeion hativa 3 | Alternctiva 4 | Respuesta [Acciones |
Docente Imagen r

Doshboord

Alemativa 1
w2
Alternative 2
x4 2x

0+t

Atemativa 4
)
Respuesta
2

Alternativa 3 |
1

T

C) Mostrar preguntas del curso:

1. Vista previa de las preguntas

Antes de asignar la evaluacién a los estudiantes, el docente puede
previsualizar como apareceran las preguntas en la pantalla del estudiante. Esto
asegura gue las preguntas estén bien formuladas, sin errores, y que el formato

sea el adecuado.

2. Opciones de aleatorizacion

El editor permite configurar la aleatorizacion de las preguntas y las opciones
de respuesta, lo que ayuda a reducir el riesgo de copiar entre estudiantes y
hace que las evaluaciones sean mas dinamicas y justas. Las preguntas y
respuestas se pueden presentar en un orden aleatorio en cada intento de

examen.

3. Definicién de tiempos y restricciones
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Algunos editores permiten configurar los tiempos de respuesta para cada
pregunta o para la evaluacion completa. También pueden incluir restricciones

adicionales, como la cantidad de intentos permitidos.

Figura 19

Interfaz mostrar preguntas de los cursos.

l ‘AWeb Poge

€+ C [Q npriicoppiogcompe

ogpla = N
Preguntas

Seleccione Curso  |Calculo Il H

Geraldine Anicama Qul Cadigo | Descripcion Imagen Alternativa 1 | Alternativa 2 | Alternativa 3 | Alternativa 4 | Respuesta [Acciones
Cocente
POOO1 |La derivada de una func A %A2 X+ 2% f(x) + 1 (%) *A2 Fa |
Doshboord .
| cenfiguracion
Cursos
tudlontos

3.3.Resultado en base a los objetivos

Los resultados serén presentados en funcion de los objetivos definidos en el

proyecto de investigacion.
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3.3.1. Incremento del nivel académico en la evaluacién de la dimension

conceptual.

3.3.1.1. Pre test a evaluar

Para ello, se llevé a cabo una evaluacién preliminar, la cual se dividio en tres

preguntas para el analisis de este objetivo.

Dichas preguntas fueron formuladas con el propésito de

porcentaje de estudiantes que identifica una integral indefinida.

APELLIDOS Y NOMBRES:

FECHA: /[

1. Dadalasiguiente integral: [ 1275 _NSTF

a. éQué tipo de integral es?
b. Cudl esla férmula a utilizar para la pesible solucién.
< Hallar la solucién

2 - 2= e
4 )

2. Dada la siguiente integral: [ 2xcos(x® —2)dx
a. éQué tipo de integral es?
b. Cudl es la férmula a utilizar para la posible solucién.
< Hallar la solucién

3. Dadala siguiente integra: | 8x+13

< 8x" +26x-3
a. éQué tipo de integral es?

b. Cudles la férmula a utilizar para la posible solucin.
< Hallar lar solucién

he

3.3.1.2. Post test

determinar el

El post-test fue administrado al grupo experimental a través de una evaluacién

basada en las competencias esperadas. Los estudiantes resolvieron cada uno de

los ejercicios planteados, utilizando el software educativo como una

herramienta preliminar para la generacion de conceptos que facilitaran el

desarrollo adecuado de los ejercicios.

Figura 20

Cuestionario nivel 1

Caleulo Tl S ONIVEL:1 | @ VIDAS:2 | & MONEDAS:85 | £ PUNTATE: 0004253
Pregunta1de §
Amador Garcia 0émez | La derivada de una funcion f en un punto x se denota como:

Figura 21

Cuestionario nivel 2
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| ‘A Web Fage

€ 9 O [Q nipsiicogpiaycompe

Caleulo 11

Pregunta1de 5

Amador Garcia Gémez La derivada de una funcién f en un punto x se denota como:

Estugiante

o
Inicio
e

Mis Cursos

= NIVEL:2 4 VIDAS:3 & MONEDAS: 168 | &) PUNTAJE : 0004253

Figura 22

Cuestionario nivel 3

| ‘A Web Page

€ 9 C |Q nupsiicogpiaycompe

9 Cogplay —

Calculo II

Pregunta 1de 5

Amador Garcia Gémez La derivada de una funcién f en un punto x se denota como:
Esiudiante
=
Inicio
b ml
Mis Cursos.

Salir

[ W e

= NIVEL:3 | @ VIDAS:1 £ MONEDAS: 428| %) PUNTAJE: 0184936

3.3.1.3. Analisis estadistico del objetivo
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Se indicaran los resultados obtenidos en el pre test y post — test tanto del

grupo de control como el grupo experimental.

El trabajo de investigacion inicio con una evaluacion que busca medir el
desempefio académico en los cursos de Ciencias Aplicadas de los
estudiantes del cuarto ciclo de Educacion Superior Universitaria, tanto en
el grupo de control como el grupo experimental, considerandose dicha

evaluacion como el pre — test.

Posteriormente el grupo de control contintio con su trabajo de rutina. Por
otro lado, el grupo experimental inicié el trabajo de la utilizacion del

software como herramienta educativa.

3.3.1.4. Composicién de la muestra

La muestra se ha compuesto seguin se detalla:

Tabla 18

Composicion de la muestra de los estudiantes de cuarto ciclo de Educacién
Superior Universitaria.

Grupo Total

Control
Grupo “A”

20 estudiantes

Experimental
Grupo “B”

15 estudiantes

3.3.1.5. Indicadores Cuantitativos

Se realiz6 el modelo de Pre test y post test, con la finalidad de contrastar
la situacion actual del proceso del logro del aprendizaje con el sistema
tradicional y el resultado posterior con la aplicacién del software
educativo propuesto; considerando que cada muestra es menor a 30, se

aplico la prueba t — student:
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1. Incremento del nivel académico en la evaluacién de la dimension
conceptual.

A) Pruebas de hipbtesis para muestras reducidas en la
comparacion de dos medias poblacionales (Evaluacion post-test
sobre el aumento del nivel académico en la dimension
conceptual: Grupo control vs. Grupo experimental)

POST TEST
© aacnsormuse. |, SRUPO DE CONTROL
COGPLAY SIN SOFTWARE COGPLAY
ALUMNO CALIFICACION CALIFICACION
1 12 15
2 14 13
3 16 10
4 13 11
5 17 8
6 15 12
7 12 16
8 19 11
9 11 14
10 16 11
11 11 5
12 15 13
13 17 17
14 20 15
15 14 7
16 10
17 8
18 3
19 0
20 8

a. Formulacién de la Hipotesis:

b.

Ho : Wc = pex : El incremento del nivel académico en la
evaluacion de la dimensién conceptual es igual en el grupo de

control y en el grupo experimental.

Hi : Hc < Mex : El incremento del nivel académico en la
evaluacién de la dimension conceptual es mayor en el grupo
experimental.

Nivel de Significancia: a= 0.05

Estadistico de prueba
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=S, +(n,-1)S,

d. Region critica:

t(asny+n,—2)=1(0.05,32)

e. Estadisticos:

Tabla 19

Prueba de hipétesis t student para dos muestras suponiendo varianzas homogéneas — evaluacion
de la dimensién conceptual.

Estadisticas de grupo

Media de
Desviacidn error
GRUFPO I Media estandar estandar
CALIF_POST GRUPO"A"'- CONMTROL 20 10,3500 440424 Ggag2
GRUFO"B" - 16 14,8000 275681 J1181

EXFERIMEMTAL

Prueba de muestras independientes

pruebatparalaigualdad de medias
95% de intervalo de confianza

Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig. t al Sia. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
CALIF_POST  Se asumen varianzas 2,428 129 -3,434 33 002 -4,45000 1,29581 -7,08634 -1,81366

iguales

f. Resultados:
t.=—3.434 < A la regiOn critica

. Serechazala H,
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g. Conclusion :

Considerando un 95% de confianza, se estima que el
incremento del nivel académico en la evaluacion de la

dimension conceptual es mayor en el grupo experimental.

B) Pruebas de hipdtesis

para muestras

relacionadas

(Comparacidn pre-test y post-test en el incremento del nivel
académico en la dimension conceptual — Grupo experimental)

PRE TEST POST TEST
ALUMNO CALIFICACION CALIFICACION
1 8,00 12,00
2 6,00 14,00
3 10,00 16,00
4 9,00 13,00
5 11,00 17,00
6 8,00 15,00
7 6,00 12,00
8 12,00 19,00
9 6,00 11,00
10 12,00 16,00
11 4,00 11,00
12 13,00 15,00
13 14,00 17,00
14 16,00 20,00
15 11,00 14,00

a. Formulacién de la Hipotesis:

Ho: Mere = HrosT: La aplicacion del software Cogplay 1.0 en los

cursos de ciencias aplicadas no influye en logro en el

aprendizaje en la dimensién conceptual

H: : Were < Mrost : La aplicacion del software Cogplay 1.0 en

los cursos de ciencias aplicadas influye en logro en el

aprendizaje en la dimensién conceptual

b. Nivel de Significancia: a= 0.05

c. Estadistico de prueba

d. Region critica:

t(_(a; ny — 1)= 1(0.05 ,14)
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—1.7613

e. Estadisticos:

Tabla 20
Prueba de hipétesis de muestras emparejadas (pre — post test en el incremento
académico en la evaluacion dimensién conceptual) - GRUPO

EXPERIMENTAL

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de
Desviacion errar
Media I estandar estandar
Par1 CALIF_PRET 9,7333 15 341147 88084
CALIF_POST 14,8000 15 2,75681 J1181

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza

o Media de de |a diferencia
Desviacian error
Media estandar estandar Inferior Superior 1 gl Sig. (bilateral)
-5 06667 1,79151 AG6267 -6,06877 -4 07456 -10,953 14 =001

f. Resultados:
1,=—10.953 < Alaregion critica

S Serechazala H,

g. Conclusion :

Considerando un 95% de confianza y un t menor a la regién
critica, por lo tanto rechazamos la Ho y aceptamos la Hi, es
decir las medias entre el pre y post test son significativamente
diferentes, por lo tanto concluimos que el uso del software
“cogplay 1.0”, incrementa el nivel académico en la
evaluacion de la dimension conceptual en el grupo

experimental.
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2.

Incremento del nivel académico en la evaluacion de la dimension

procedimental.

A) Porcentaje de alumnos que incrementaron su comprensién sobre los
cursos de ciencias aplicadas en la evaluacion de la dimension

procedimental.
Tabla 21

Porcentaje de alumnos que incrementa su comprension sobre los cursos de
ciencias aplicadas en la evaluacién de la dimensidn procedimental pre test —

post test - GRUPO EXPERIMENTAL.

GRUPO EXPERIMENTAL
PRE TEST POST TEST
RESOLUCION N2 DE RESOLUCION DE Ne DE
ALUMNO 1 e eiercicios | PREGUNTAS | EJERCICIOS PREGUNTAS
1 NO 0 Sl 2
2 NO 0 sl 2
3 NO 0 sl 3
4 sl 2 sl 3
5 sl 3 sl 5
6 sl 2 sl 4
7 NO 0 NO 0
8 sl 1 sl 5
9 NO 0 Sl 3
10 S| 1 S| 4
11 NO 0 sl 2
12 NO 0 NO 0
13 S| 3 sl 4
14 NO 0 sl 3
15 NO 0 sl 2
S| RESOLVIO 40.00% 86.67%
NO RESOLVIO 60.00% 13.33%
Figura 23

Porcentaje de alumnos que incrementa su comprension sobre los cursos de

ciencias aplicadas en la evaluacion de la dimensién procedimental pre test —

post test

GRUPO EXPERIMENTAL - PRE TEST

60.00%

-

m S| RESOLVIO
m NO RESOLVIO

Se observa en la Figura 23, que se ha realizado una evaluacion pre test

al grupo experimental obteniendo los siguientes resultados: estudiantes

que resuelven ejercicios en la capacidad de comprension sobre los
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cursos de ciencias corresponden al 40.00% y un 60.00% no logran

resolverlo.

Figura 24

Porcentaje de alumnos que incrementa su comprension sobre los cursos de
ciencias aplicadas en la evaluacion de la dimension procedimental post test.

GRUPO EXPERIMENTAL - POST TEST

Como se muestra en la Figura 24, tras la aplicacion del software
educativo en el grupo experimental, los resultados del post-test reflejaron
una mejora significativa. Se evidencié que el 86.67% de los estudiantes
logré resolver correctamente los ejercicios correspondientes a esta
capacidad, mientras que un 13.33% aun present6 dificultades en su
resolucion.
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B) Evaluacion de la dimension procedimental.

Para ello, se ha elaborado una encuesta (Anexo) en el que se busca medir el logro
del aprendizaje del estudiante relacionandolo con el manejo y termino
satisfactorio de cada uno de los niveles del software Cogplay 1.0.

La muestra estuvo construida por 15 estudiantes de la Escuela de Ingenieria de
Sistemas.

Tabla 22

Porcentaje de estudiantes que lograron completar el nivel 1 del software Cogplay 1.0

1. ¢Logro completar el cuestionario del nivel 1 del software Cogplay 1.0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 10 66,7 66,7 66,7
Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 25

Porcentaje de alumnos que lograron completar el NIVEL 1 del software Cogplay
1.0.

1. ¢Logré completar el cuestionario del nivel 1 del software Cogplay 1.0?

Frecuencia

. 33.3%

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 23

Porcentaje de estudiantes que lograron comprender el manejo del nivel 1 del software
Cogplay 1.0.

2. ¢ Comprendié el manejo del nivel 1 del software Cogplay 1.0 ?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 6 40,0 40,0 40,0
Totalmente de acuerdo 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0
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Figura 26

Porcentaje de alumnos que lograron comprender el manejo del nivel 1 del software
Cogplay 1.0

2. ;Comprendio el manejo del nivel 1 del software Cogplay 1.0 ?

Frecuencia

~

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 24

Porcentaje de estudiantes que lograron completar el cuestionario del nivel 2 del software
Cogplay 1.0.

3. ¢Logré completar el cuestionario del nivel 2 del software Cogplay 1.0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 10 66,7 66,7 66,7
Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 27

Porcentaje de alumnos que lograron completar el cuestionario del nivel 2 del
software Cogplay 1.0

3. ;Logré completar el cuestionario del nivel 2 del software Cogplay 1.0?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo
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Tabla 25

Porcentaje de estudiantes que lograron comprender el manejo del nivel 2 del software
Cogplay 1.0.

4. ; Comprendid el manejo del nivel 2 del software Cogplay 1.0 ?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido De acuerdo 8 53,3 53,3 53,3
Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 28

Porcentaje de alumnos que lograron comprender el manejo del nivel 2 del software
Cogplay 1.0

4. ;Comprendié el manejo del nivel 2 del software Cogplay 1.0 ?

Frecuencia
-

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 26

Porcentaje de estudiantes que lograron completar el cuestionario del nivel 3 del
software Cogplay 1.0.

5. ¢ Logré completar el cuestionario del nivel 3 del software Cogplay 1.0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Indiferente 2 13,3 13,3 13,3
De acuerdo 11 73,3 73,3 86,7
Totalmente de acuerdo 2 13,3 13,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 29
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Porcentaje de alumnos que lograron completar el cuestionario del nivel 3 del software
Cogplay 1.0

5. ;Logré completar el cuestionario del nivel 3 del software Cogplay 1.0?

Frecuencia
o

73.3%

13.3%

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 27

Porcentaje de estudiantes que lograron comprender el manejo del nivel 3 del software
Cogplay 1.0.

6. ¢ Comprendié el manejo del nivel 3 del software Cogplay 1.0 ?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido De acuerdo 8 53,3 53,3 53,3
Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 30

Porcentaje de alumnos que lograron comprender el manejo del nivel 3 del software
Cogplay 1.0.

6. ¢ Comprendié el manejo del nivel 3 del software Cogplay 1.0 ?

Frecuencia
=

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 28
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Porcentaje de estudiantes que consideran que los temas impartidos en las sesiones de
clases tiene relacion con el software Cogplay 1.0.

7. ¢ Los temas impartidos en clases son los mismos que del software Cogplay1.0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Indiferente 2 13,3 13,3 13,3
De acuerdo 9 60,0 60,0 73,3
Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 31
Porcentaje de estudiantes que consideran que los temas impartidos en las sesiones de
clases tiene relacion con el software Cogplay 1.0.

7. ;Los temas impartidos en clases son los mismos que del software Cogplay1.0?

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 29

Porcentaje de estudiantes que encontraron complicaciones en el manejo del software
Cogplay 1.0.

8. ¢ Encontro complicaciones en el manejo del software Cogplay 1.0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Indiferente 4 26,7 26,7 26,7
En desacuerdo 8 53,3 53,3 80,0
Totalmente en desacuerdo 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 32
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Porcentaje de estudiantes que encontraron complicaciones en el manejo del software
Cogplay 1.0

8. ;Encontré complicaciones en el manejo del software Cogplay 1.0?

Frecuencia
=

53.3%

26.7%

Indiferente En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Tabla 30
Porcentaje de estudiantes que observaron problemas de rendimiento y lentitud durante

el uso del software Cogplay 1.0.

9. ¢Encontro problemas de rendimiento y lentitud durante el uso del software Cogplay

1.0?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Indiferente 1 6,7 6,7 6,7
En desacuerdo 8 53,3 53,3 60,0
Totalmente en desacuerdo 6 40,0 40,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 33
Porcentaje de estudiantes que observaron problemas de rendimiento y lentitud durante
el manejo del software Cogplay 1.0

9. ;Encontré problemas de rendimiento y lentitud durante el uso del software Cogplay 1.0?

Frecuencia
-

53.3%

Indiferente En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Tabla 31
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Porcentaje de estudiantes que identificaron actividades de aprendizajes similares al
nivel y cadencia de las sesiones de clases del software Cogplay 1.0.

10. ¢ Identifico actividades de aprendizaje en el software Cogplay 1.0 4 al nivel y

ritmo de las sesiones de clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Indiferente 1 6,7 6,7 6,7
De acuerdo 10 66,7 66,7 73,3
Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0
Figura 34

Porcentaje de estudiantes que identificaron actividades de aprendizajes similares al
nivel y cadencia de las sesiones de clases del software Cogplay 1.0.

Tabla 32

10. ¢ Identifico actividades de aprendizaje en el software Cogplay 1.0 4 al nivel y ritmo de las sesiones de

10

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo
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Porcentaje de la medicion del nivel PROCEDIMENTAL de los estudiantes, durante el
uso del software Cogplay 1.0 como herramienta de aprendizaje.

DIMENSION PROCEDIMENTAL

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia ~ Porcentaje vélido acumulado
Vélido ALTO 15 100,0 100,0 100,0

Nota: Esta categorizacion se realizo en funcion de los baremos establecidos,
dividiendo los resultados en tres grupos que describen los niveles: bajo (10-23
puntos; 0%), medio (24 — 36 puntos; 0%) y alto (37 — 50 puntos; 100%)

PROCEDIMENTAL
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido 37 1 6,7 6,7 6,7
39 1 6,7 6,7 13,3
41 4 26,7 26,7 40,0
43 5 33,3 33,3 73,3
45 1 6,7 6,7 80,0
46 1 6,7 6,7 86,7
47 1 6,7 6,7 93,3
49 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 35
Porcentaje de la medicion del nivel procedimental de los estudiantes, durante el uso del
software Cogplay 1.0 como herramienta de aprendizaje.

DIMENSION PROCEDIMENTAL

100%

Frecuencia

ALTO
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3. Incremento del nivel académico en la evaluacion de la dimensién actitudinal.

A) Evaluacion de la dimension Actitudinal.
Para ello, se ha elaborado una encuesta (Anexo 3) en el que se busca medir el
logro del aprendizaje del estudiante relacionandolo con el nivel de participacion
activa en los cursos asignados en el software Cogplay 1.0.
La muestra estuvo construida por 15 estudiantes de la Escuela de Ingenieria de

Sistemas.

Tabla 33
Porcentaje de la medicién del nivel de participacion activa de los estudiantes, durante
el uso del software Cogplay 1.0

1. ¢ Considera que su participacion fue activa durante el uso del software educativo

Cogplay 1.0?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Indiferente 1 6,7 6,7 6,7
De acuerdo 11 73,3 73,3 80,0
Totalmente de acuerdo 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 36
Porcentaje de la medicién del nivel de participacion activa de los estudiantes, durante
el uso del software Cogplay 1.0

1. ¢ Considera que su participacion fue activa durante el uso del software educativo Cogplay 1.0?

12

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo
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Tabla 34

Porcentaje de la medicién del nivel de participacion activa dentro de la sesion de
clases de los estudiantes, durante del uso del software Cogplay 1.0

2. ¢Particip6 activamente dentro de la sesion de clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 11 73,3 73,3 73,3
Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 37

Porcentaje de la medicién del nivel de participacion activa dentro de la sesién de
clases de los estudiantes, durante del uso del software Cogplay 1.0

2. ¢ Participé activamente dentro de la sesion de clases?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 35

Porcentaje de la medicién del nivel de participacion activa en el uso del software
Cogplay 1.0 fuera de la sesion de clases de los estudiantes.

3. ¢,Su participacion en el uso del software Cogplay 1.0 fue activa fuera de la sesién de

clases?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Indiferente 1 6,7 6,7 6,7
De acuerdo 9 60,0 60,0 66,7
Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0
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Figura 38
Porcentaje de la medicion del nivel de participacion activa en el uso del software
Cogplay 1.0 fuera de la sesion de clases de los estudiantes.

3. ¢ Su participacion en el uso del software Cogplay 1.0 fue activa fuera de la sesion de clases?

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 36
Porcentaje de la medicion del nivel de interés en los cursos de ciencias.

4. ¢;Considera que el software Cogplay 1.0 promueve el interés por el curso de
Calculo integral?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido De acuerdo 11 73,3 73,3 73,3
Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 39
Porcentaje de la medicion del nivel de interés en los cursos de ciencias

4.¢, Considera que el software Cogplay 1.0 promueve el interés por el curso de Calculo integral?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 37
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Porcentaje de la medicion del efecto de establecer metas propias del curso de ciencias
durante el uso del sofiware “Cogplay 1.0

5. ¢ El software Cogplay 1.0, lo invita a establecer metas propias del curso?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido De acuerdo 10 66,7 66,7 66,7
Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0
Figura 40

Porcentaje de la medicién del efecto de establecer metas propias del curso de ciencias
durante el uso del sofiware “Cogplay 1.0”

5. ;El software Cogplay 1.0, lo invita a establecer metas propias del curso?

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Tabla 38

Porcentaje de la medicion del nivel de satisfaccion logrado al realizar los
cuestionarios del software Cogplay 1.0 en los tres niveles.

6. ¢El uso del software Cogplay 1.0 logré su satisfaccién al obtener jugadas

exitosas?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 13 86,7 86,7 86,7
Totalmente de acuerdo 2 13,3 13,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 41
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Porcentaje de la medicion del nivel de satisfaccion logrado al realizar los
cuestionarios del software Cogplay 1.0 en los tres niveles.

6. ;El uso del software Cogplay 1.0 logra su satisfaccién al obtener jugadas exitosas?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 39
Porcentaje de la medicion del nivel de satisfaccion en la comodidad deseada durante
el uso del software Cogplay 1.0.

7. ¢El software educativo Cogplay 1.0 consigue la comodidad deseada, al ser usada?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Indiferente 2 13,3 13,3 13,3
De acuerdo 9 60,0 60,0 73,3
Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 42

Porcentaje de la medicion del nivel de satisfaccion en la comodidad deseada durante
el uso del software Cogplay 1.0.

7. ¢, El software educativo Cogplay 1.0 consigue la comodidad deseada, al ser usada?

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 40
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Porcentaje de la medicion del nivel de utilidad y practicidad para facilitar el
aprendizaje durante el uso del software Cogplay 1.0.

8. ¢Considera que el software educativo Cogplay 1.0, es de uso préctico y facilita el
aprendizaje de los cursos de ciencias?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Indiferente 3 20,0 20,0 20,0
De acuerdo 5 33,3 33,3 53,3
Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 43
Porcentaje de la medicion del nivel de utilidad y practicidad para facilitar el
aprendizaje durante el uso del software Cogplay 1.0.

8. ;Considera que el software educativo Cogplay 1.0, es de uso practico y facilita el aprendizaje de los cursos
de ciencias?

Frecuencia

Indiferente De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 41
Porcentaje de la medicion del software Cogplay 1.0 a nivel didactico e intuitivo.

9. ¢Considera que el software educativo Cogplay 1.0, es didactivo e intuitivo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido De acuerdo 13 86,7 86,7 86,7
Totalmente de acuerdo 2 13,3 13,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 44
Porcentaje de la medicién del software Cogplay 1.0 a nivel didactico e intuitivo.
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9. {Considera que el software educativo Cogplay 1.0, es didactivo e intuitivo?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Tabla 42
Porcentaje de la sugerencia de mejora de los recursos del software Cogplay 1.0

10. ¢Considera que el software educativo Cogplay 1.0 deberia mejorar algunos aspectos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vaélido De acuerdo 2 13,3 13,3 13,3
Indiferente 2 13,3 13,3 26,7
En desacuerdo 6 40,0 40,0 66,7
Totalmente en desacuerdo 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 45
Porcentaje de la sugerencia de mejora de los recursos del software Cogplay 1.0

10.;Considera que el software educative Cogplay 1.0 deberia mejorar algunos aspectos?

Frecuencia

De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente en
desacuerdo

Tabla 43
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Porcentaje de la medicion de la dimension actitudinal, segun el uso del software

Cogplay 1.0 como herramienta de aprendizaje.

DIMENSION ACTITUDINAL

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido ALTO 15 100,0 100,0 100,0

Nota: Esta categorizacion se realizé en funcion de los baremos establecidos,
dividiendo los resultados en tres grupos que describen los niveles: bajo (10-23
puntos; 0%), medio (24 — 36 puntos; 0%) y alto (37 — 50 puntos; 100%)

DIMENSION ACTITUDINAL - BAREMACION
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido 38 2 13,3 13,3 13,3
40 2 13,3 13,3 26,7
41 1 6,7 6,7 33,3
42 5 33,3 33,3 66,7
43 2 13,3 13,3 80,0
45 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Figura 46
Porcentaje de la medicion de la dimensién procedimental, segln el uso del software
Cogplay 1.0 como herramienta de aprendizaje.

DIMENSION ACTITUDINAL

100%

Frecuencia

ALTO
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DISCUSION:

En esta seccion se llevara a cabo un analisis de los resultados obtenidos de la implementacion
del Software Educativo Cogplay 1.0, el cual fue creado como herramienta de mejora en el
aprendizaje en los cursos de ciencias. La evaluacion realizada se centra en los objetivos

establecidos de esta investigacion.

En referencia al objetivo " Identificar en qué medida la aplicacién del software
COGPLAY 1.0 influye en la dimension conceptual en los estudiantes de Ingenieria en

una Universidad Privada del Perd."

En relacion al objetivo, se cre6 un médulo llamado “Nivel 1”. En este médulo, los alumnos
tuvieron acceso a una serie de ejercicios y preguntas tedricas disefiadas segun las capacidades

definidas en syllabus del curso.

Ademas, se establecio una relacion con otra investigacion, especificamente la realizada por
Barrios Soto, L. M., & y Delgado Gonzalez, M. (2021), donde concluyen que, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) desempefian un papel clave en la
educacion actual, enfocandose en optimizar el aprendizaje. Este estudio tuvo como objetivo
evaluar el impacto de los recursos tecnoldgicos en la ensefianza de matemaéticas en
estudiantes. La investigacién empleé un enfoque descriptivo-correlacional y un disefio cuasi-
experimental, que incluy6 dos grupos con la aplicacion de pruebas diagnosticas pre-test y
post-test. Los resultados mostraron que el grupo control incrementd su puntaje en un 4.99
%, mientras que el grupo experimental logré un aumento del 10.36 %. Estos hallazgos
evidencian que el uso adecuado de tecnologias puede mejorar significativamente los
procesos de aprendizaje en matematicas enfocandose en mejorar el aprendizaje en a través

de recursos tecnolégicos educativo, desarrollado segun las competencias y capacidades.

En referencia al objetivo “Determinar de qué manera la aplicacion del software
COGPLAY 1.0 influye en la dimensién procedimental en los estudiantes de Ingenieria

en una Universidad Privada del Perd.

Con la finalidad de cumplir con el objetivo se desarrolld el méddulo “Nivel 2”. A través de
este mddulo, los alumnos pudieron acceder y resolver diversas preguntas tedricas de ciencias
aplicadas, lo que les permiti6 entender mejor, permitiendo medir el nivel de comprension y

habilidades de los estudiantes en diferentes areas de las ciencias aplicadas.

Ademas, en cuanto a la investigacion, se analizo la relacion con la investigacion realizada

por Garcia et al. Paredes, N. E., Chiliquinga Garcia, A. I., Roméan Cafizares, G. N., Zurita
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Guachamin, E. M., & Haro Sarango, A. F. (2023), que se centra en una propuesta tecnoldgica
de un juego interactivo y colaborativo que ayuda a resolver problemas del mundo real,
integrando herramientas tecnolégicas en el desarrollo del pensamiento y los procesos
matematicos de estudiantes. Este trabajo adoptd un enfoque bajo el método de investigacion-
accion, con un paradigma humanista, de caracter descriptivo y exploratorio. La muestra
consistid en 15 estudiantes seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia. De manera similar, nuestra investigacion busca mejorar la resoluciéon de
aplicaciones practicas y aumentar el nivel procedimental, utilizando el modelo Learning By

Doing, que les permite aprender mientras juegan y se involucran en un tema especifico.

En referencia al objetivo “ldentificar como el uso del software COGPLAY 1.0 influye
en la dimensidn actitudinal en los estudiantes de Ingenieria en una Universidad Privada

del Perd.

Con el objetivo de "Incrementar el porcentaje de alumnos que utilizan adecuadamente
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, se ha desarrollado el médulo "NIVEL
3". A través de este mddulo, los estudiantes han podido acceder y resolver una serie de

gjercicios, logrando asi aplicar correctamente estas estrategias.

Diversas investigaciones indican que el uso de enfoques digitales puede generar resultados
de aprendizaje equivalentes o incluso superiores en comparacién con los métodos
tradicionales. Un estudio realizado, donde se analizé el impacto de la metodologia digital de
laboratorio de matemaéticas basada en la teoria APOS (Accidn, Proceso, Objeto, Esquema).
Los hallazgos mostraron que los estudiantes que emplearon este enfoque digital lograron un
mejor desempefio que aquellos que utilizaron métodos tradicionales (Mukavhi y Deonarain,
2021). Esto respalda la efectividad de las plataformas digitales cuando estan respaldadas por

fundamentos pedagogicos solidos.

De manera similar, una investigacion en escuelas de Sudafrica subray¢ la relevancia de la
tecnologia y las plataformas digitales en la ensefianza de matemaéticas. Este estudio sugiere
que el rendimiento en esta materia puede mejorarse mediante estrategias que integren
plataformas digitales, pedagogias basadas en datos y un enfoque activo en el compromiso de

los estudiantes (Ngabeni y Ngabeni, 2023).

Al igual que estas investigaciones, nuestro objetivo también es aumentar el porcentaje de
alumnos que emplean estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, lo que

contribuird a mejorar su participacion activa en esta area.
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CONCLUSIONES

La implementacion de un software educativo basado en cuestionarios para optimizar el
rendimiento académico en los cursos de ciencias aplicadas en estudiantes de tercer ciclo

permitié obtener diversas conclusiones.

En cuanto al incremento del nivel de aprendizaje en la dimension conceptual, los resultados
indicaron que, con un nivel de confianza del 95 %, se pudo determinar que la mejora en el
nivel académico fue significativamente mayor en el grupo experimental en comparacién con

el grupo control.

Asimismo, considerando el mismo nivel de confianza y el valor de t ubicado fuera de la
region critica, se rechazd la hip6tesis nula (HO) y se acept6 la hipétesis alternativa (H1). Esto
implica que las medias obtenidas entre el pretest y el postest presentan diferencias
significativas, permitiendo concluir que el uso del software educativo ""Cogplay 1.0" tiene
un impacto positivo en el incremento del nivel académico en la evaluacion de la dimension

conceptual dentro del grupo experimental.

Respecto a la mejora en la dimension procedimental, se evidenci6 un avance notable, ya que
el 92.3 % de los estudiantes alcanzaron un nivel alto durante la utilizacion del software

""Cogplay 1.0"" como recurso de aprendizaje en los cursos de ciencias aplicadas.

Por otro lado, se identificd que el uso del software generd un impacto significativo en la
participacion activa de los estudiantes, especialmente en tareas relacionadas con la medicion
y el célculo. Se logro que el 100 % de los participantes alcanzaran un nivel alto en esta
dimension, lo que refuerza el papel del software como una herramienta valiosa para

fortalecer el aprendizaje en los cursos de ciencias.

Ademas, el uso del software educativo no solo contribuy6 a mejorar el desempefio académico
en términos de conocimiento conceptual y procedimental, sino que también foment6 una
actitud mas positiva hacia el aprendizaje. Esto se tradujo en una mayor motivacion,
compromiso y disposicion por parte de los estudiantes para participar activamente en las
actividades del curso. De este modo, el software ""Cogplay 1.0" se consolida como una

estrategia efectiva para potenciar el aprendizaje en el &mbito de las ciencias aplicadas.
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VI.

RECOMENDACIONES

A partir de los hallazgos obtenidos en la investigacion, se presentan las siguientes

recomendaciones para futuras aplicaciones y estudios relacionados:

Se recomienda a los docentes la integracion del software educativo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el objetivo de hacerlo més dinamico, atractivo y significativo, lo

gue contribuira a mejorar la comprension y desempefio de los estudiantes en matematicas.

Es importante que los docentes incorporen el uso del software como una herramienta
pedagdgica en los cursos de ciencias, permitiendo a los estudiantes fortalecer sus habilidades

y competencias en las dimensiones conceptual, procedimental y actitudinal.

Se sugiere la implementacion de programas de capacitacion dirigidos a los docentes para
garantizar un uso adecuado del software educativo. Estas capacitaciones deben incluir el
manejo del cuestionario educativo, asi como conocimientos bésicos sobre herramientas

digitales, exploradores de archivos y entornos gréaficos.

Para optimizar el uso del software, es imprescindible contar con equipos multimedia que
cumplan con los requerimientos minimos de hardware, asegurando asi su correcto

funcionamiento y accesibilidad para todos los estudiantes.

Las universidades deben fortalecer sus programas de formacion docente mediante
capacitaciones especificas en el uso de software educativo, con el propdsito de mejorar la

calidad de la ensefianza y garantizar una educacién mas innovadora y eficiente.

Se recomienda la implementacion de un modulo de evaluacién con caracteristicas avanzadas,
similares a las ofrecidas por plataformas como Google Forms. Esto permitiré la generacion
de evaluaciones aleatorias, promoviendo una medicion mas precisa del aprendizaje y

facilitando el desarrollo de habilidades analiticas en los estudiantes.
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VIIl. ANEXOS

ANEXO 1

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Juez experto 1: Dra: Rosa Antonia Aquije Garcia

Estimado juez:

Usted ha sido elegido para evaluar el instrumento titulado "Aplicacién del software
“Cogplay 1.0” y logro del aprendizaje en los cursos de ciencias aplicadas, Escala de
Likert". Su valoracion es fundamental para garantizar la validez del instrumento y
asegurar que los resultados obtenidos a partir de su aplicaciéon sean pertinentes y Gtiles
en el &mbito educativo.

1. D neral
Nombre del juez: DRA. ROSA ANTONIA AQUIJE GARCIA
Grado profesional: Maestria ( X ) Doctor ( X)
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: Educacion
Tiempo de experiencia profesional en 2adafios ()
el area: Mas de 5 afios ( X )

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Instrumentos de recoleccion de datos “Aplicacion del software “Cogplay
1.0” y Logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas”

Autor:

Lic. Geraldine Isabel Anicama Quisiverde

Procedencia:

Escala de Likert validada para medir dimensiones procedimentales y
actitudinales

Tiempo de aplicacion:

15 minutos

Ambito de aplicacion:

Estudiantes Universitarios

Significacion:

Permite evaluar y mejorar el desempefio de dichas dimensiones

instr

A continuacion, a usted le presento la escala de Likert elaborado por la Lic. ANICAMA
QUISIVERDE GERALDINE ISABEL. De acuerdo con los siguientes indicadores califique
cada uno de los items segln corresponda.
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Categoria

Calificaciéon

Indicador

CLARIDAD
El item se
comprende
facilmente, es
decir, susintacticay
semantica son

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes modificaciones o una
modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de

adecuadas. L P
algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacion légica con la dimension.
COHERENCIA cumple con el criterio) ( ’
El item tiene P
reIaC|qn Iog|_c5a con 2. Desacuerdo (bajo nivel delEl itemtiene unarelacién tangencial /lejana con
la dimension o la dimension.

indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimension que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra estd relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,
asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel
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5.Dimensiones del instrumento:

e Dimension: Procedimental

Objetivo de la Dimension: Determinar el manejo de los estudiantes en el uso del software
Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas.

Observaciones/

Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones

¢Logro completar el 4 4 4
cuestionario del nivel 1 del
software Cogplay 1.0?
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 1 del software Cogplay
1.0?
¢Logro completar el 4 4 4
cuestionario del nivel 2 del
software Cogplay 1.0?
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 2 del software Cogplay
1.0?

Manejo del ¢Logré completar el cuestionario 4 4 4

Software — del nivel 3 del software Cogplay

Dimensién 1.0?

Procedimental
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 3 del software Cogplay
1.0?
¢Los temas impartidos en clases 4 4 4
son los mismos que el software
Cogplay 1.0?
¢Encontré complicaciones en el 4 3 4
manejo del software Cogplay
1.0?
¢Encontré problemas de 4 4 4
rendimiento y lentitud durante
el uso del software Cogplay
1.0?
¢Jldentificd actividades de 4 3 4

aprendizaje en el software
Cogplay 1.0 de acuerdo al
nivel y ritmo de las sesiones de
clases?

. Dimension: Actitudinal

Obijetivo de la Dimensién: Determinar la evaluacién participativa de los estudiantes en el uso del
software Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas.

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad| Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones
¢Considera que su 4 4 4
participacioén fue activa durante el
uso del software educativo
Cogplay 1.0?
¢ Participé activamente dentro 4 4 4
de la sesion de clases?
¢ Su participacion en el uso del 4 4 4

software Cogplay 1.0 fue activa
fuera de la sesién de clases?
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¢Considera que el software 4 4 4
Cogplay 1.0 promueve el
Evaluacign [interés por los cursos de

participativa — ciencias?
Dimension ¢El uso del software Cogplay 4 4 4
Actitudinal [0 logra su satisfaccion al

obtener jugadas exitosas?

¢ El software educativo Cogplay 4 4 4
1.0 consigue la comodidad
deseada, al serusada?

¢Los temas impartidos en clases 4 4 4
son los mismos que del software

Cogplay 1.0?

¢Considera que el software 4 4 4

educativo Cogplay 1.0, es de uso
practico y facilita el aprendizaje
de los cursos de ciencias?

¢Considera que el software 4 4 4
educativo Cogplay 1.0, es
didactico e intuitivo?

¢Considera que el software 4 4 4
educativo Cogplay 1.0 deberia
mejorar algunos aspectos?

6 : orecisar si

Si existe suficiencia

7. Qpinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]1No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
AQUIJE GARCIA ROSA ANTONIA
Especialidad del validador:

DOCTORA EN EDUCACION

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensidn 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 / i
' 4

/
(= s LT
//{197}( /Z/t{f/ﬁ\

Firma del Experto validador



EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Juez experto 2: Mg. José Luis Balbuena Hernandez

Estimado juez:

Usted ha sido elegido para evaluar el instrumento titulado "Aplicacién del software “Cogplay 1.0” y logro
del aprendizaje en los cursos de ciencias aplicadas, Escala de Likert". Su valoracion es fundamental
para garantizar la validez del instrumento y asegurar que los resultados obtenidos a partir de su
aplicacion sean pertinentes y Utiles en el ambito educativo.

1. D neral 1 juez:
Nombre del juez: MG. BALBUENA HERNANDEZ JOSE LUIS
Grado profesional: Maestria ( X ) Doctor ()
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: Educacion
Tiempo de experiencia profesional en 2adafios ()
el area: Mas de 5 afios ( X )

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datosde laescala

Nombre de la Prueba: Instrumentos de recoleccién de datos “Aplicacion del software “Cogplay
1.0” y Logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas”

Autor: Lic. Geraldine Isabel Anicama Quisiverde

Procedencia: Escala de Likert validada para medir dimensiones procedimentales y
actitudinales

Tiempo de aplicacion: 15 minutos

Ambito de aplicacion: Estudiantes Universitarios

Significacion: Permite evaluar y mejorar el desempefio de dichas dimensiones

instr

A continuacion, a usted le presento la escala de Likert elaborado por la Lic. ANICAMA
QUISIVERDE GERALDINE ISABEL. De acuerdo con los siguientes indicadores califique
cada uno de los items segun corresponda.
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Categoria Calificacién Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item se 2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
comprende modificacion muy grande en el uso de las

facilmente, es
decir, susintactica 'y
semantica son

palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

adecuadas. e .
algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
COHERENCIA 1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacién légica con la dimension.
El item tiene cumple con el criterio)

relacién légica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

2. Desacuerdo (bajo nivel de

acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial /lejana con
la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimension que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra estd relacionado con la
dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,
asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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& Dimensi el _

¢ Dimension: Procedimental
Objetivo de la Dimension: Determinar el manejo de los estudiantes en el uso del software

Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia )
Recomendaciones

¢Logrd completar el 4 4 4
cuestionario del nivel 1 del
software Cogplay 1.0?
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 1 del software Cogplay
1.0?
¢Logrd completar el 4 4 4
cuestionario del nivel 2 del
software Cogplay 1.0?
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 2 del software Cogplay
1.0?

Manejo del ¢Logré completar el cuestionario 4 4 4

Software — del nivel 3 del software Cogplay

Dimension 1.0?

Procedimental
¢Comprendié el manejo del 4 4 4
nivel 3 del software Cogplay
1.0?
¢Los temas impartidos en clases 4 4 4
son los mismos que el software
Cogplay 1.0?
¢Encontré complicaciones en el 4 4 4
manejo del software Cogplay
1.0?
¢Encontré problemas de 4 4 4
rendimiento y lentitud durante
el uso del software Cogplay
1.0?
¢Jldentificé actividades de 4 4 4

aprendizaje en el software
Cogplay 1.0 de acuerdo al
nivel y ritmo de las sesiones de

clases?

e Dimensién: Actitudinal

Objetivo de la Dimensién: Determinar la evaluacion participativa de los estudiantes en
el uso del software Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias

aplicadas.
. . . . . Observaciones/
Indicadores ltem Claridad| Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones
¢Considera que su 4 4 4
participacion fue activa durante el
uso del software educativo
Cogplay 1.0?
¢ Participé activamente dentro 4 4 4
de la sesion de clases?
¢ Su participacién en el uso del 4 4 4

software Cogplay 1.0 fue activa

fuera de la sesién de clases?
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Evaluacion
participativa —
Dimension
Actitudinal

¢Considera que el software
Cogplay 1.0 promueve el
interés por los cursos de
ciencias?

¢El uso del software Cogplay
1.0 logra su satisfaccion al
obtener jugadas exitosas?

¢ El software educativo Cogplay
1.0 consigue la comodidad
deseada, al serusada?

¢Los temas impartidos en clases
son los mismos que del software
Cogplay 1.0?

¢ Considera que el software
educativo Cogplay 1.0, es de uso
practico y facilita el aprendizaje
de los cursos de ciencias?

¢Considera que el software
educativo Cogplay 1.0, es
didactico e intuitivo?

¢ Considera que el software
educativo Cogplay 1.0 deberia
mejorar algunos aspectos?

6. Ol , N iciencial:

Si existe suficiencia

7. QOpinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:

JOSE LUIS BALBUENA HERNANDEZ

Especialidad

del validador:

MAGISTER EN EDUCACION

Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico

formulado. 2Relevancia: El item es apropiado para

representar al componente o dimension especifica del

constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado

del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items

planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto validador
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3.

4.

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Juez experto 3: Mg. Liliana Maria Ramos Chuecas

Estimado juez:

Usted ha sido elegido para evaluar el instrumento titulado "Aplicacién del software “Cogplay
1.0” y logro del aprendizaje en los cursos de ciencias aplicadas, Escala de Likert". Su valoracién
es fundamental para garantizar la validez del instrumento y asegurar que los resultados
obtenidos a partir de su aplicacion sean pertinentes y utiles en el ambito educativo.

Dat neral | juez:
Nombre del juez: MG. RAMOS CHUECAS LILIANA MARIA
Grado profesional: Maestria ( X ) Doctor ()
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: Educacion

Tiempo de experiencia profesional en 2adafos ()
el area: Mas de 5 afios ( X )

Propdsi |la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Datos de a escala

Nombre de la Prueba: Instrumentos de recoleccion de datos “Aplicacion del software “Cogplay
1.0” y Logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas”

Autor: Lic. Geraldine Isabel Anicama Quisiverde

Procedencia: Escala de Likert validada para medir dimensiones procedimentales y
actitudinales

Tiempo de aplicacion: 15 minutos

Ambito de aplicacion: Estudiantes Universitarios

Significacion: Permite evaluar y mejorar el desempefio de dichas dimensiones

o . Liver:

A continuacién, a usted le presento la escala de Likert elaborado por la Lic.
ANICAMA QUISIVERDE GERALDINE ISABEL. De acuerdo con los siguientes
indicadores califiqgue cada uno de los items segun corresponda.
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Categoria

Calificaciéon

Indicador

CLARIDAD
El item se
comprende
facilmente, es
decir, susintacticay
semantica son

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes modificaciones o unal
modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

adecuadas. P .
algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacién légica con la dimension.
COHERENCIA cumple con el criterio) ( ’
El ftem tiene P
reIaC|qn Iog|_cza con 2. Desacuerdo (bajo nivel delEl itemtiene unarelacién tangencial /lejana con
la dimension o la dimension.

indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,
asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4, Alto nivel
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¢ Dimensién: Procedimental

Objetivo de la Dimension: Determinar el manejo de los estudiantes en el uso del software
Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias aplicadas.

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Manejo del
Software —
Dimension
Procedimental

¢Logrd completar el
cuestionario del nivel 1 del
software Cogplay 1.0?

4

4

4

¢Comprendié el manejo del
nivel 1 del software Cogplay
1.0?

¢Logrd completar el
cuestionario del nivel 2 del
software Cogplay 1.0?

¢Comprendié el manejo del
nivel 2 del software Cogplay
1.0?

¢Logré completar el cuestionario
del nivel 3 del software Cogplay
1.0?

¢Comprendio el manejo del
nivel 3 del software Cogplay
1.0?

¢Los temas impartidos en clases
son los mismos que el software
Cogplay 1.0?

¢Encontré complicaciones en el
manejo del software Cogplay
1.0?

¢Encontré problemas de
rendimiento y lentitud durante
el uso del software Cogplay
1.0?

¢Jldentificd actividades de
aprendizaje en el software
Cogplay 1.0 de acuerdo al
nivel y ritmo de las sesiones de

clases?

e Dimensién: Actitudinal

Objetivo de la Dimensién: Determinar la evaluacion participativa de los estudiantes en
el uso del software Cogplay 1.0 para el logro del aprendizaje de los cursos de ciencias

aplicadas.
. . . . . Observaciones/
Indicadores ltem Claridad| Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones
¢Considera que su 4 4 4
participacion fue activa durante el
uso del software educativo
Cogplay 1.0?
¢ Participé activamente dentro 4 4 4
de la sesion de clases?
¢ Su participacién en el uso del 4 4 4

software Cogplay 1.0 fue activa

fuera de la sesién de clases?
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¢Considera que el software 4 4 4
Cogplay 1.0 promueve el
Evaluacion [interés por los cursos de

participativa —|Ci€ncias?
Dimensién ¢El uso del software Cogplay 4 4 4
Actitudinal 1.0 logra su satisfaccion al

obtener jugadas exitosas?

¢ El software educativo Cogplay 4 4 4
1.0 consigue la comodidad
deseada, al serusada?

¢ Los temas impartidos en clases 4 4 4
son los mismos que del software

Cogplay 1.0?

¢Considera que el software 4 4 4

educativo Cogplay 1.0, es de uso
practico y facilita el aprendizaje
de los cursos de ciencias?

¢Considera que el software 4 4 4
educativo Cogplay 1.0, es
didactico e intuitivo?

¢Considera que el software 4 4 4
educativo Cogplay 1.0 deberia
mejorar algunos aspectos?

6. Ol : orecisar si iciencial:

Si existe suficiencia

7. Qpinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador:

LILIANA MARIA RAMOS CHUECAS

DNI : 08668808
Especialidad del validador:

MAGISTER EN EDUCACION

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico
formulado. 2Relevancia: 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 dimensidn

/

Vi

Firmadel Expérto validador
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ANEXO 3

Instrumento de recoleccidn de datos — Dimension Procedimental

ENCUESTA DEMEDICION COMPETENCIAS
PROCEDIMENTAL

SOFTWARE COGPLAY 1.0

Por favor, lee atentamente y reponde:

Para cada uno de los conceptos listados elija la opcién mas acorde a tu experiencia durante el uso continuo de la plataforma

Cogplay 1.0. Recuerda que esta encuesta es ANONIMA.

Totalmente Totalmente
EXPERIENCIA De acuerdo Indiferente en
de acuerdo desacuerdo
desacuerdo
1. ¢Logr6 completar el cuestionario del nivel 1 del . © ® © ©
software Cogplay 1.0?
2. ¢(Comprendié el manejo del nivel 1 del software G G G G G
Cogplay 1.0 ?
3. ¢Logré completar el cuestionario del nivel 2 del © © Q Q Q
software Cogplay 1.0?
4. ;Comprendi6 el manejo del nivel 2 del software © o © © ©
Cogplay 1.0 ?
5. ¢Logré completar el cuestionario del nivel 3 del © © © © ©
software Cogplay 1.0?
O & O O O

6. ¢Comprendié el manejo del nivel 3 del software
Cogplay 1.0 ?

7. (Los temas impartidos en clases son los mismos
que del software Cogplay1.0?

8. ¢Encontré complicaciones en el manejo del
software Cogplay 1.0?

9. ¢Encontré problemas de rendimiento y lentitud
durante el uso del software Cogplay 1.0?

10. ¢Jdentificé actividades de aprendizaje en el < < @] @] O
software Cogplay 1.0 de acuerdo al nivel y ritmo
de las sesiones de clases ?

Tus sugerencias y observaciones nos ayudan a mejorar nuestro producto/ servicio:
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ANEXO 4.

Instrumento de recoleccidn de datos — Dimension Actitudinal

ENCUESTA DEMEDICION DE LA DIMENSION

SOFTWARE COGPLAY 1.0
ACTITUDINAL
Para cada uno de los conceptos listados elijala opcion mas acorde a tu experiencia durante el uso continuo de la plataforma
Cogplay 1.0. Recuerda que esta encuesta es ANONIMA.
Total ‘ Totalmente
EXPERIENCIA oraimente De acuerdo Indiferente en
de acuerdo desacuerdo
desacuerdo
1. ;(Considera que su participacion fue activa 'S o) O o) o
durante el uso del software educativo Cogplay
1.0?
2. ¢ Particip6 activamente dentro de la sesion de O O O O ©
clases?
3. ¢ Su participacion en el uso del software O e e e o
Cogplay 1.0 fue activa fuera de la sesion de
clases?
4.; Considera que el software Cogplay 1.0 O O o o o
promueve el interés por los cursos de ciencias?
5. ¢El software Cogplay 1.0, lo invita a establecer < < < © ©
metas propias del curso?
6. ¢El uso del software Cogplay 1.0 logra su o < < o ©
satisfaccion al obtener jugadas exitosas?
7. ¢El software educativo Cogplay 1.0 consigue la O O O O O
comodidad deseada, al ser usada?
8. ¢Considera que el software educativo Cogplay O O O O @]
1.0, esde uso practico y facilita el aprendizaje de
los cursos de ciencias?
9. ¢Considera que el software educativo Cogplay O O O O O
1.0, es didactivo e intuitivo?
10.¢Considera que el software educativo Cogplay < < < © ©
1.0 deberia mejorar algunos aspectos?
Tus sugerencias y observaciones nos ayudan a mejorar nuestro producto/ servicio:
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ANEXO 5.

Consentimiento informado en relacion al uso del software Cogplay 1.0

CONSENTIMIENTO INFORMADO EN RELACION AL USO
DEL SOFTWARE COGPLAY 1.0

Este documento describe los objetivos, procedimientos y condiciones de participacion en un
estudio que evalla el uso de un software educativo Cogplay 1.0 disefiado para optimizar los
procesos de aprendizaje en los cursos de Ciencias. El estudio sera conducido por Lic. Geraldine

Isabel Anicama Quisiverde.

El propdsito de este estudio es evaluar la efectividad del software educativo Cogplay 1.0 en mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes universitarios, con énfasis en ciencias. Los participantes
utilizaran el software durante el periodo que considere el investigador. El uso incluird evaluaciones tipo
cuestionario de acuerdo a niveles de complejidad. Los datos recopilados se mantendran bajo estricta

confidencialidad.

Riesgos: No se anticipan riesgos significativos. Puede haber dificultades técnicas ocasionales o una leve
demanda de tiempo adicional.
Beneficios: Los participantes tendran acceso a una herramienta innovadora que podria facilitar su

aprendizaje y proporcionar retroalimentacion personalizada.

He leido y comprendido la informacién presentada en este documento. Acepto participar en el estudio

de manera voluntaria.

Nombre:

Firma:

Fecha:
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ANEXO 6.

MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO : “Aplicacion del software Cogplay 1.0 y logro del aprendizaje de cursos de ciencias aplicadas en una Universidad Privada del Peru,

2022”
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIMEENSSION INDICADORES TECNICA INSTRUMENTO METODOLOGIA

Problema general:
¢Cudles son los Objetivo General: | Hipotesis General: - Diferencia en la Tipo, nivel y disefio de la
efectos de la Determinar los La aplicacion del calificacion investigacion
aplicacion del efectos de la software “Cogplay 1.0” obtenida en pretest Tipo: experimental
software “Cogplay | aplicacion del tiene un efecto ostest P Nivel de la investigacion :
1.0” en el logro del | software “Cogplay significativo en el yp ' Prueba objetiva exploratoria o formulativa
aprendizaje de los 1.0” en el logro del | logro en el aprendizaje Anélisis de Disefio de la investigacion:
cursos de ciencias aprendizaje de los de los cursos de desempefio en Cuasi experimental
aplicadas en los cursos de ciencias ciencias aplicadas en resolucion de Pretest y Postest
estudiantes de aplicadas en los los estudiantes de Dimension - Precision en la ejercicios. Registro de GE O1 02 X 03
Ingenieriaenuna | estudiantes de Ingenieria en una resolucion de Analisis respuestas
Universidad Privada | Ingenieria en una Universidad Privada conceptual problemas tedricos. | estadistico T de | correctas e GC 01 02 O3
del Perd, 20227 Universidad Privada | del Peru, 2022. Student para incorrectas

del Peru, 2022. muestras Dénde:
Problemas o Hipotesis especificos: independientes y _
especificos : Objetl\_/os o - Comparacion entre | emparejadas. GE: Grupo ExploratorioGC:

especificos: dH.lE.l ﬁ La apllcauoln grupos exploratorio grlup:jo de Contlr_ol | X
P.E.1: (En qué el software “Cogplay y de control . Postest aplicado a ambos
medida la aplicacion | O.E.1: Identificar en | 1.0” influye mediante muestras grupos con examen de
del software qué medida la significativamente en independientes. conocimiento
“Cogplay 1.0” aplicacion del la dimension 02: Pretest aplicado a ambos
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influye en la
dimension
conceptual en los
estudiantes en los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 20227
P.E.2 ;De qué
manera la aplicacion
del software
“Cogplay 1.0”
influye en la
dimension
procedimental en
los estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 20227

P.E.3 ;.Como
influye el uso del
software “Cogplay
1.0” en la dimension
actitudinal en los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 2022?

software “Cogplay
1.0” influye en la
dimension
conceptual en los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Per, 2022.
0O.E.2 Analizar de
qué manera la
aplicacion del
software “Cogplay
1.0” influye en la
dimensién
procedimental en los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Per(, 2022.

O.E.3 Evaluar como
el uso del software
“Cogplay 1.0”
influye en la
dimension
actitudinal en los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 2022.

conceptual de los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 2022

H.E.2 La aplicacién
del software “Cogplay
1.0” influye
significativamente en
la dimensién
procedimental de los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Per, 2022.

H.E.3 El uso del
software “Cogplay 1.0”
influye
significativamente en
la dimension
actitudinal de los
estudiantes de
Ingenieria en una
Universidad Privada
del Peru, 2022

Dimension
procedimental

Dimension
actitudinal

- Comparacion de
avances dentro del
grupo exploratorio
mediante muestras
emparejadas.

- Aplicacién de
conocimientos en
actividades
practicas.

- Desarrollo de
habilidades técnicas
con el software.

- Diferencias en la
ejecucion de
procedimientos
entre los grupos.

- Percepcion de
utilidad del software
en el aprendizaje.

- Motivacién y
satisfaccion con la
herramienta.

Encuesta con
escala de Likert (5
puntos)

Encuesta con
escala de Likert (5
puntos)

Cuestionario con
escala de Likert

Cuestionario con
escala de Likert

grupos con resolucion de
ejercicios

X: Aplicacion del software
Cogplay 1.0 solo en GE

0O3: Postest aplicado a ambos
grupos con resolucion de
ejercicios

Nota: Elaboracion propia
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