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RESUMEN

En un mundo globalizado donde predomi-
na la tecnologia e informatica, es comun
ver a un nifo manejando habilmente un
computador, jugando y navegando en la
internet sin mayor problema; pero es mas
asombroso que estas estrategias se pue-
den encaminar para lograr aprendizaje;
por tal motivo se desarrolla un material
educativo digital basado en el aprendizaje
significativo dirigido a estudiantes de gra-
do segundo del Instituto Técnico Gonzalo
Suarez Rendon “Sede Centenario” en Tun-
ja, con el fin de determinar su eficacia en el
desarrollo de habilidades cognitivas en las
areas de matematicas y lengua castellana.
En el area de matematicas se abordan los
temas de suma, resta, figuras geométricas
y desarrollo de problemas matematicos; y
en el area de lenguaje los temas de com-
prension de lectura, construccion de ora-
ciones, sinébnimos y anténimos. Se reco-
lecta y analiza informacion cuantitativa a
través de técnicas como: encuestas y test
de conocimiento (pre-test y pos-test). En
los resultados se logré establecer que el
material es eficaz para el desarrollo de las
habilidades de atenciéon y comprensién en
el area de matematicas, evidenciado en la
comparacion pretest versus postest; sin
embargo, no se observa diferencia signi-
ficativa con relacion al grupo control. En
el caso del area de lengua castellana, el
material fue eficaz en el desarrollo de la
habilidad de elaboracion, se evidencia re-
sultados favorables en la comparacion en-
tre pretest y prostest, y adicionalmente hay
diferencia positiva frente al grupo control.

Palabras clave: material educativo digital,
espafol, matematicas, aprendizaje signifi-
cativo.
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ABSTRACT

In a globalized world where technology
and informatics predominate, it is common
to see a child skilfully managing a comput-
er, playing and surfing the internet without
major problems; but it is more astonish-
ing that these strategies can be directed
towards learning; for this reason, a digi-
tal learning material based on meaningful
learning directed to second grade students
of the Gonzalo Suarez Rendodn Technical
Institute “Sede Centenario” in Tunja is de-
veloped, in order to determine its effective-
ness in the development of cognitive skills
in the areas of mathematics and Spanish
language; in the area of mathematics the
subjects of addition, subtraction, geometric
figures and development of mathematical
problems are approached; and in the area
of language the subjects of reading com-
prehension, sentence construction, syn-
onyms and antonyms. Quantitative infor-
mation is collected and analyzed through
techniques such as: surveys and knowl-
edge tests (pre-test and post-test). In the
results it was possible to establish that the
material is effective in the development of
the attention and comprehension skills in
the area of mathematics, evidenced in the
pretest versus postest comparison, how-
ever, no significant difference in relation to
the control group is evidenced. In the case
of the Castilian language area, the materi-
al was effective in the development of pro-
cessing ability, favorable results are shown
in the comparison between pretest and
prostest, and in addition there is a positive
difference compared to the control group.

Key words: digital educational material,
Spanish, mathematics, meaningful learn-

ing



INTRODUCCION

Se identificd que la institucién cuenta con
herramientas tecnoldgicas como tabletas,
portatiles, y video Beam, sin embargo, no
se utilizan como apoyo en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de matematicas y
lengua castellana. En este sentido, Pon-
tes & Pedrajas (2005), establecen que la
incorporacion de las Tecnologias de la In-
formacién y la Comunicacion en la educa-
cion, promueve el desarrollo de actitudes y
habilidades favorables en los procesos de
aprendizaje. Asi mismo, el uso de progra-
mas interactivos y material digital ayuda
a fomentar la actividad de los estudiantes
durante el proceso educativo; de esta for-
ma se fortalece el dialogo de ideas y la mo-
tivacion por el aprendizaje de las ciencias
en general.

Del mismo modo, Bustamante, Echavarria,
& Londoro (2011), exponen la importancia
que tiene para el maestro contar con es-
trategias que le permitan acercar al nifo
al conocimiento de una manera mas diver-
tida, con material facil de utilizar y que le
permita al nifo comprender lo que hay en
su contexto, como lo vive y como se expre-
sa dentro de él.

Con base en lo anterior, el presente pro-
yecto de investigacion busca aprovechar
las potencialidades de los recursos tecno-
l6gicos para determinar la eficacia de un
Material Educativo Digital basado en el
aprendizaje significativo para el desarrollo
de habilidades cognitivas en las areas de
Matematicas y Lengua Castellana, dirigido
a los estudiantes de grado segundo de pri-
maria del Instituto Técnico Gonzalo Sua-
rez Rendon, “Sede Centenario” en Tunja.

En el material educativo digital propuesto,
el docente ejerce un rol importante; sus
competencias y compromiso con su labor
lo habilitan para guiar el aprendizaje de
los estudiantes conforme a la metodologia
de aprendizaje significativo expuesta por
David Ausubel. Su identidad se define por
una tarea de claro matiz tecnologico segun
la cual el docente sera un orientador y ase-
sor; también el material esta vinculando a
la satisfacciéon de las necesidades de auto-
rrealizacién de los individuos en formacion
y de sus demandas de bienestar.

La inclusion de la tecnologia en la edu-
cacion, permite ampliar las posibilidades
de acceso a la informacién y por tanto al
conocimiento; por esta razén, el disefio e
implementacion de un material educativo
digital, aporta a la interaccion necesaria
entre la tecnologia y el conocimiento den-
tro del aula de clase, aprovecha los recur-
sos disponibles en la institucion educativa,
promueve la motivacion e interés de los
estudiantes y les brinda la posibilidad de
que avancen a su propio ritmo de aprendi-
zaje. En este sentido, el presente trabajo,
permitira una aproximacioén a las formas
de desarrollo de material educativo digital,
como estrategia dinamica en el proceso
ensefianza-aprendizaje, aplicado a un sis-
tema de apoyo donde el docente contara
con una herramienta util para dinamizar
sus clases, reforzar el conocimiento previo
y relacionar el nuevo conocimiento en las
areas de matematicas y lengua castellana,
asi como el desarrollo de la autonomia en
el aprendizaje.

De antemano se hace necesario determi-
nar la eficacia de un Material Educativo Di-
gital basado en el aprendizaje significativo
para el desarrollo de habilidades cogniti-
vas en las areas de Matematicas y Len-
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gua Castellana, dirigido a los estudiantes
de grado segundo de primaria del Instituto
Técnico Gonzalo Suarez Rendén “Sede
Centenario” en Tunja.

MARCO TEORICO

2.1 Aprendizaje significativo

El autor de la teoria del aprendizaje sig-
nificativo es David Paul Ausubel (1963, p.
58), quien nos dice que se conoce como
aprendizaje todas aquellas representacio-
nes personales que poseen sentido de una
situacion de la realidad, lo cual responde
a una concepcidon cognitiva con el mundo
que se percibe.

La teoria del aprendizaje significativo se
contrapone a lo que es aprendizaje memo-
ristico, ya que no se obtendra aprendizaje
significativo si no se trata de aprender re-
lacionando de una forma sustantiva y no
arbitraria con lo ya conocido, es decir, los
aspectos mas relevantes o existentes en
un contexto.

Toda experiencia que parte o inicia de un
conocimiento o vivencia previa del sujeto y
que se complementa con un nuevo cono-
cimiento, se convierte en una experiencia
nueva, que se conoce como aprendizaje
significativo.

Los requisitos basicos a considerar en
todo aprendizaje significativo son:

* Todas aquellas experiencias previas
adquiridas (conceptos, contenidos, co-
nocimientos).

» La presencia de un mediador u orienta-
dor de los aprendizajes.
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Los alumnos en proceso de autorreali-
zacion.

* La interaccién para elaborar un juicio
critico.

El aprendizaje significativo se da cuando
el aprendiz o sujeto aplica y usa el nuevo
contenido aprendido, relacionandolo con
los conocimientos previos y sirviendo de
orientador para los nuevos conocimientos.

Estan definidas como proceso del apren-
dizaje significativo, todas aquellas activi-
dades que se ejecutan y realizan por el
sujeto, las cuales proporcionan una expe-
riencia significativa, y éstas a su vez, pro-
ducen un permanente cambio en los con-
tenidos de aprendizaje.

2.2 Tipos de aprendizaje significativo

Ausubel distingue tres tipos de aprendi-
zaje significativo: de representaciones, de
conceptos y de proposiciones.

2.3 Aprendizaje de representaciones

Es el aprendizaje mas elemental del cual
dependen los demas tipos de aprendiza-
je. Consiste en la atribucién de significa-
dos a determinados simbolos; al respecto
Ausubel dice: “Ocurre cuando se igualan
en significado simbolos arbitrarios con sus
referentes (objetos, eventos, conceptos) y
significan para el alumno cualquier signifi-
cado al que sus referentes aludan” (Ausu-
bel, 1983).

Este tipo de aprendizaje se ve principal-
mente en los nifios, y ocurre cuando el sig-
nificado de una palabra pasa a representar
o convertirse en algo equivalente que se
pueda percibir, como es el ejemplo de una



pelota; el nifio asocia el termino pelota con
el objeto, ya que este se convierte de una
simple palabra a algo que puede agarrar y
sentir, convirtiéndose en algo representa-
cional en su estructura cognitiva.

2.4 Aprendizaje de conceptos

Segun Ausubel, los conceptos se definen
como “objetos, eventos, situaciones o pro-
piedades de que posee atributos de crite-
rios comunes y que se designan mediante
algun simbolo o signos” (Ausubel, 1983);
por eso se puede decir que es un aprendi-
zaje de representaciones.

Los conceptos son adquiridos a través de
dos procesos: Formacion y asimilacion. En
el proceso de formacion de conceptos, es-
tos se adquieren a través de la experiencia
directa; es decir, si tomamos el ejemplo
anterior de la pelota, el nifo adquiere este
conocimiento interactuando con su pelota,
sabe que se le dice pelota, y por esta ra-
z6n nunca se le va a olvidar ese término,
sabe que cuando quiera su pelota la pedi-
ra por su nombre mas no sefalandola.

El proceso de formacion de conceptos
por asimilacién se produce a medida que
el nifo amplia su vocabulario, es por esto
que podra distinguir una variedad de ob-
jetos, colores y tamafios pudiendo afirmar
que solo se trata de una pelota porque ya
la reconoce asi vea mas objetos.

2.5 Aprendizaje de proposiciones

En este tipo de aprendizaje se va mas alla
de lo que es la asimilacion o representa-
cion de las palabras, puesto que exige te-
ner el significado y las ideas claras de lo
que se quiere.

Para el aprendizaje de proposiciones se
debe tener en cuenta la combinacion y re-
lacién de varias palabras, en una cadena
de las mismas, para tener una idea clara
y poder asi tener un resultado final produ-
ciendo un significado que se es asimilado a
la estructura cognoscitiva, es decir, expre-
sada verbalmente como una declaracion
que posee significado denotativo (carac-
teristicas de los conceptos) y connotativo
(cargas actitudinales de los conceptos) y
de ahi surgir significados de nueva propo-
sicion.

2.6 Material educativo digital

Los recursos digitales se denominan Mate-
riales Educativos Digitales, cuando tienen
como objetivo el aprendizaje y su disefio
responde a caracteristicas apropiadas
para ese fin. Segun lo descrito por (Garcia,
2010), el material educativo digital esta
hecho para apoyar, solucionar y favorecer
determinadas competencias del aprendi-
zaje para una adquisicion y evaluacion de
conocimientos favorables.

Los Materiales Educativos Digitales es-
tan compuestos por medios digitales y se
producen con el objetivo de desarrollar
actividades de aprendizaje. Para que un
Material Educativo Digital sea adecuado
para el aprendizaje, debe ayudar a adqui-
rir habilidades, mejorar actitudes y valores
a la persona. A diferencia de los medios
tangibles como lo son los libros, la tv, las
revistas, entre otros, los medios digitales
contribuyen a nuevas representaciones
multimediales, que requieren de un com-
putador, acceso a internet o un dispositivo
movil para su mejor entendimiento.

2.7 Ventajas de los material educativos
digitales.
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Un Material Educativo Digital no cuenta
con las mismas cualidades que los recur-
sos educativos tradicionales, ya que no es
igual leer un texto impreso a leer un tex-
to digital, obligando al lector a buscar una
manera mas facil para ampliar las fuentes
de informacién de acuerdo a su interés.

Las ventajas de los materiales educativos
digitales son:

v Facilita el autoaprendizaje del estudian-
te llevandolo a su ritmo, consiguiendo
darle la oportunidad de acceder desde
un computador y asi después volver
sobre los materiales de lectura cuantas
veces lo requiera.

v Los sistemas interactivos le dan al es-
tudiante un cierto grado de control so-
bre su proceso de aprendizaje.

v Potencia y motiva al estudiante a la
lectura, ofreciéndole nuevas formas de
presentacion multimedia.

Imagenes Tutoriales

Recursos
Educativos
Digitales

_ Laboratorios

Videos Virtuales

Simulaciones Paginas Web

Recursos educativos digitales (Zapata, 2017)

2.8 Material educativo digital en la educacion
colombiana.

Segun Jacques Delors, en el documento
“La educacion encierra un tesoro”, la edu-
cacion debe estructurarse en torno a cua-
tro aprendizajes fundamentales, que en el
transcurso de la vida seran para cada per-
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sona, en cierto sentido, los pilares del co-
nocimiento: Aprender a conocer, es decir,
adquirir los instrumentos de la compren-
sion; aprender a hacer, para poder influir
sobre el propio entorno; aprender a vivir
juntos, para participar y cooperar con los
demas en todas las actividades humanas
y, por ultimo, aprender a ser, un proceso
fundamental que recoge elementos de los
tres anteriores (Jacques Delors, 2011).

En la conferencia internacional de la UN-
DESCO (Organizacion De Las Naciones
Unidas, Para La Educaciéon La Ciencia Y
La Cultura), sobre el impacto de las tic en
la educacion, se comparo el vinculo del
exito del aprendizaje con la gestidon esco-
lar; para ello, presentd la herramienta de
trabajo Pro, la cual vincula el uso de la
tecnologia con la programacién cotidiana
de los profesores. Su objetivo fue mostrar
como las Tics pueden facilitar la gestion
pedagdgica, con un software producido
por la OREALC/UNESCO Santiago.

Sin embargo, enfatizando en la necesi-
dad de un modelo pedagdgico explicito y
compartido entre el equipo de profesores,
destaco que para lograr un liderazgo pe-
dagogico, este modelo es central no solo
al nivel de una conceptualizacion, sino de
modo significativo en su aplicacion prac-
tica. EI Modelo pedagogico parte de una
interpretacion del ser humano, del apren-
dizaje, de las diferentes etapas de la vida,
de como abordar metodologias y didacti-
cas coherentes. Ademas de especificar el
papel y uso de los materiales didacticos, el
rol del profesor, del alumno y la secuencia
del aprendizaje, estos modelos pedago-
gicos permiten orientar posteriormente la
practica del profesor, desde su planifica-
cion hasta su evaluacion, de manera co-
herente y consistente (Quintanar, 2010).



3. METODOLOGIA
3.1 Modelo de Diseno Instruccional — ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de Diseio
Instruccional, en donde los resultados de
la evaluacion formativa de cada fase pue-
den conducir al disefiador instruccional de
regreso a cualquiera de las fases previas.
El producto final de una fase es el produc-
to de inicio de la siguiente.

Cada componente es gobernado por resul-
tados de aprendizaje, que se determinan
al haber pasado por un analisis de las ne-
cesidades de los estudiantes; es por esto
que son una guia flexible y dinamica para
el buen desarrollo de la labor.

La tabla que se muestra a continuacion
(modificada de Seels & Glasgow, 1990).
demuestra las tareas especificas para
cada uno de los pasos, como los resulta-
dos al finalizar la tarea correspondiente.

ADDIE es el acronimo del modelo, aten-
diendo a sus fases:

Analisis

Diseno \
| Evaluacién Formativa

Evaluaciéon Sumativa

Implementacién ' ; ;

Modelo de Diseno Instruccional — ADDIE( Sa-
las, 2017)

v' Analisis: El paso inicial es analizar el
alumnado, el contenido y el entorno
cuyo resultado sera la descripcion de

una situacioén y sus necesidades forma-
tivas.

v' Disefno: Se desarrollara un material
educativo digital enfocado especial-
mente a las areas de investigacion
(matematicas y lenguaje) de acuerdo
con los contenidos programaticos del
plan de area de la institucion.

v" Desarrollo: Produccion de los conte-
nidos de aprendizaje con base en las
fases de diseno.

v" Implementacién: Ejecucion y puesta
en practica del material educativo con
la participacién de los alumnos.

v' Evaluacién: Esta fase consiste en lle-
var a cabo la evaluacion de las pruebas
(pre-postest) para analizar los resulta-
dos de la actividad con los estudiantes.

3.2 Tipo de investigacion

La investigaciéon es de tipo cuantitativo,
expuesta por (Sampieri, 2010)), teniendo
en cuenta que esta se basa en el estudio
de técnicas que busca conocer ciertos as-
pectos de interés sobre la poblacion objeto
de estudio, permitiendo medir el nivel de
asimilacion y desarrollo de habilidades de-
sarrolladas por los estudiantes, en mate-
matica y lengua castellana, con apoyo del
material educativo digital.

En la investigacion, se recolecta y analiza
informacion cuantitativa a través de téc-
nicas como: encuestas y test de conoci-
miento (pre-test y pos-test), con el fin de
identificar si el material educativo digital
permite generar procesos de aprendizaje
significativo en las areas de matematicas
y lenguaje.
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El alcance de la investigacion es correla-
cional, con el objetivo de comparar y de-
terminar la relacion de una variable en dos
grupos. Esto significa, que una variable se
sujete a lo enunciado, variando cuando la
otra pueda ser positiva o negativa; sin em-
bargo, la relacion puede ser investigada
en un estudio correlacional seleccionan-
do un grupo de estudiantes de un colegio,
midiendo sus capacidades, destrezas y
comparando estas puntuaciones con otro
grupo de estudiantes con caracteristicas
similares (grupo control), pero que no ha
tenido acceso a la variable objeto de es-
tudio.

En lainvestigacion se aplica el método cua-
si experimental, expuesto por (Sampieri,
2010) el cual permite estudiar problemas
en los que no se puede tener control abso-
luto de las situaciones, pero si se controlan
algunas variables externas, aun cuando se

estén usando grupos ya formados. Es de-
cir, el cuasi experimentd, se utiliza cuando
no es posible realizar la seleccion aleatoria
de los sujetos participantes en dichos es-
tudios. Por ello, una caracteristica de los
cuasi experimentos es el incluir “grupos
intactos”, es decir, grupos ya constituidos.
Algunas de las técnicas, mediante las cua-
les se puede recopilar informaciéon en un
estudio cuasi experimental, son las prue-
bas estandarizadas, las entrevistas y las
observaciones. La presente investigacion,
se va a desarrollar con dos grupos de es-
tudiantes de grado segundo, conformados
desde el inicio del ano escolar 2017; con un
grupo de estudiantes se van a desarrollar
los contenidos tematicos de matematicas
y lengua castellana con apoyo del material
educativo digital basado en el aprendizaje
significativo y con el otro grupo se desarro-
llaran los mismo contenidos utilizando la
metodologia y herramientas tradicionales.

RG; oF
RGZ 05

X 0,
_ 0,

Representacion grafica del Disefio con pre-prueba, pos-prueba y grupo de control
Fuente: (Sampieri, 2010)

RG,: Representa el Grupo de estudios 1.

RG,: Representa el Grupo de estudios 2.

0,y0,: Representan las pre-pruebas aplicadas a los grupos.

X: Representa el Tratamiento experimental (Material Educativo Digital).
0,y 0, Representan las pos-pruebas aplicadas a los grupos.

4. POBLACION Y MUESTRA

« POBLACION: 56 Estudiantes que cur-
san grado segundo de primaria en el
Instituto Técnico Gonzalo Suarez Ren-
don “Sede Centenario” de la ciudad de
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Tunja entre estratos 1 y 2 con edades
de 6 a 9 afos de edad.

« MUESTRA: 44 estudiantes, que cursan
grado segundo de primaria en el Insti-
tuto Técnico Gonzalo Suarez Rendodn



“Sede Centenario” de la ciudad de Tun-
ja.

La metodologia de investigacion para
el proyecto de desarrollo del software
se trabaja en seis (6) etapas:

ETAPA | — DIAGNOSTICO: Recolec-
cion y analisis de informacién sobre las
habilidades en matematicas y lengua
castellana en grado segundo.

ETAPA Il — IDENTIFICACION: Anali-
sis y apropiacion de la estructura del
aprendizaje significativo, con el propo6-
sito implementar sus estrategias en el
material educativo digital.

ETAPA IIl - CONSTRUCCION DE LOS
CONTENIDOS TEMATICOS: De ma-
tematicas y lengua castellana y disefio
instruccional del material educativo di-
gital.

ETAPA IV — CONSTRUCCION: Disefio
grafico y construccion del material edu-
cativo digital.

ETAPA V — IMPLEMENTACION Y
COMPARACION: desarrollo de los
contenidos tematicos en un grupo de
estudiantes de grado segundo, utilizan-
do el material educativo digital como
herramienta para generar procesos de
aprendizaje significativo sobre los te-
mas abordados. Aplicacién de pruebas
pre-test y pos-test en los dos grupos de
estudiantes.

ETAPA VI — ANALISIS DE DATOS: Ob-
tenidos en las pruebas y publicacion de
resultados.

5. CONCLUSIONES

El Material Educativo Digital debe in-
corporar una metodologia que favorez-
ca los procesos de aprendizaje. En la
presente investigacion se desarrollé un
material bajo la metodologia de apren-
dizaje significativo, partiendo de identi-
ficar los conocimientos previos de los
estudiantes y generar diversos tipos de
actividades que permitan desarrollar
habilidades para la suma, resta, al igual
que en comprension lectora. Este ma-
terial va a ser usado por los estudian-
tes en las aulas de clase, bajo la guia
y supervision del docente, permitiendo
construir una representacion explicita
del conocimiento adquirido y ayudando
a entender conceptos genéricos, com-
plicados y sus interacciones, incenti-
vando a que el estudiante se apropie
del conocimiento de una forma interac-
tiva y dinamica, facilitando ademas su
atencion y avanzando al ritmo del estu-
diante.

El aprendizaje significativo se da en
la medida que el estudiante logra es-
tablecer una relacion consciente entre
los conocimientos previos y la nueva
informacion; de esta manera modifica
su estructura cognitiva, generando un
conocimiento perdurable en el tiempo,
organizado, y disponible para ser usa-
do en el momento apropiado.

La investigacion permitié determinar
que el material educativo digital basado
en el aprendizaje significativo, fue efi-
caz en el desarrollo de las habilidades
de atencién y comprension en el area
de matematicas, ya que se evidencio
mejora comparando los resultados del
postest versus el pretest; sin embargo,
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no se evidencia diferencia significativa
con relacion al grupo control. En el caso
del area de lengua castellana, el mate-
rial educativo digital fue eficaz en el de-
sarrollo de la habilidad de elaboracion.
Se evidencia resultados favorables en
la comparacion entre pretest y prostest
y adicionalmente hay diferencia positi-
va frente al grupo control; en la habili-
dad de comprension, se mantienen los
mismos resultados en el postest y no
se evidencia diferencia entre el grupo
experimental y el grupo control.

Los estudiantes del grupo experimental
demostraron gran interés por el mate-
rial educativo digital, que lograron usar
en su proceso de refuerzo sin mayor di-
ficultad. Se evidencia la gran habilidad
que posee cada alumno para trabajar
con estas herramientas tecnologicas,
ademas se logra enfocar la atencién
del estudiante en el trabajo en clase, lo
que hacen de esta investigacion un re-
curso eficaz y amigable para ellos.

. RESULTADOS

El diagnodstico permitio establecer que
los estudiantes de grado segundo del
Instituto Técnico Gonzalo Suarez Ren-
doén “Sede Centenario”, presentan di-
ficultades para asimilar y desarrollar
ejercicios de matematicas aplicando
suma, resta, asi mismo presentan difi-
cultades en comprension lectora.
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v' Se identificé una estructura acertada y

varias estrategias de aprendizaje sig-
nificativo adecuadas para implementar
en el material educativo digital.

Se disend el contenido tematico para la
ensefianza de suma, resta y solucion
de problemas en el area de matemati-
cas y comprension lectora en el area de
lengua castellana, de acuerdo a los pla-
nes de areas del grado segundo para
un periodo académico y se establecie-
ron las actividades y ejercicios basados
en el aprendizaje significativo.

Se realiz6 el disefio grafico y construc-
cion del material educativo digital en la
aplicaciéon Adobe Flash Professional
CS6; realizando varias pruebas para el
mejoramiento del material, se identifi-
caron errores de disefio y se realizaron
las correcciones requeridas.

Teniendo en cuenta el analisis realiza-
do a las pruebas implementadas post-
test, se ve reflejado un aumento en el
porcentaje de respuestas correctas por
el grupo experimental con relacién a
los resultados obtenidos por el grupo
de control.

El grupo experimental con el cual se
implemento el material educativo digital
en el aula, mostré un aumento evidente
en los porcentajes de respuestas co-
rrectas, comparando las pruebas pre-
test con las prueba pos-test realizadas,
situacion que no se presentd con los
estudiantes del grupo de control.
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