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RESUMEN 

La presente investigación va a tener como objetivo determinar la influencia del uso 

del software libre como estrategia metodológica aplicada en el desarrollo de las competencias 

del área de Ciencia y Tecnología en estudiantes. El estudio va a desarrollar considerando las 

competencias “Indaga”, “Explica”, “Diseña” y la competencia general de Ciencia y Tecnología 

(CyT), con la finalidad de fortalecer el aprendizaje científico mediante estrategias activas y 

participativas. 

La investigación va a sustentar en las teorías constructivistas de Jean Piaget, el 

enfoque sociocultural de Lev Vygotsky y el aprendizaje significativo de David Ausubel, quienes 

destacan la importancia de la participación activa del estudiante, la interacción social y la 

relación entre conocimientos previos y nuevos aprendizajes para lograr una comprensión 

significativa. 

La metodología va a corresponder a un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y diseño 

cuasiexperimental, con grupo control y grupo experimental. La población va a estar 

conformada por estudiantes, seleccionándose una muestra de 28 estudiantes para cada 

grupo. Para la recolección de datos se va a aplicar una prueba pedagógica en modalidad de 

pre test y post test. Asimismo, se va a utilizar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para 

determinar la distribución de los datos y seleccionar las pruebas estadísticas correspondientes. 

Los resultados evidenciaron que el grupo experimental logro obtener mejoras 

significativas en las competencias “Indaga”, “Explica” y Ciencia y Tecnología. En la 

competencia “Indaga”, el nivel Logrado llego a aumentar de 10.7 % a 57.1 %; en “Explica”, de 

21.4 % a 67.9 %; y en la competencia general de Ciencia y Tecnología, de 7.1 % a 50.0 %. 

Sin embargo, en la competencia “Diseña” se llegó a observar una disminución en el nivel 

Logrado, lo que va a evidenciar dificultades en el desarrollo de habilidades relacionadas con 

el diseño y construcción de soluciones tecnológicas. 
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Se concluye que el uso del software libre como la estrategia metodológica aplicada 

va a influir positivamente en el desarrollo de las competencias científicas de los estudiantes, 

favoreciendo especialmente la indagación, la explicación y la comprensión de fenómenos 

científicos. Asimismo, se recomienda fortalecer la competencia “Diseña” mediante actividades 

prácticas, metodologías activas y experiencias de aprendizaje orientadas a la resolución de 

problemas tecnológicos. 

Palabras clave: estrategia metodológica, competencias científicas, Ciencia y 

Tecnología, aprendizaje significativo, indagación científica, enfoque constructivista. 

 

  



15 

 

 

 

ABSTRACT 

The objective of this research was to determine the influence of the applied 

methodological strategy on the development of competencies in the Science and Technology 

area among students. The study focused on the competencies “Inquiry,” “Explain,” “Design,” 

and the overall Science and Technology competency, with the purpose of strengthening 

scientific learning through active and participatory strategies. 

The research was based on the constructivist theories of Jean Piaget, the sociocultural 

approach of Lev Vygotsky, and the meaningful learning theory of David Ausubel, which 

emphasize the importance of active student participation, social interaction, and the 

relationship between prior knowledge and new learning experiences in achieving meaningful 

understanding. 

The methodology corresponded to a quantitative approach, applied type, and quasi-

experimental design with control and experimental groups. The population consisted of 

students, with a sample of 28 students in each group. A pedagogical test was applied as pre-

test and post-test for data collection. Likewise, the Shapiro-Wilk normality test was used to 

determine data distribution and select the appropriate statistical tests. 

The results showed that the experimental group achieved significant improvements in 

the competencies “Inquiry,” “Explain,” and Science and Technology. In the “Inquiry” 

competency, the achieved level increased from 10.7% to 57.1%; in “Explain,” from 21.4% to 

67.9%; and in the general Science and Technology competency, from 7.1% to 50.0%. 

However, in the “Design” competency, a decrease in the achieved level was observed, 

revealing difficulties in developing skills related to the design and construction of technological 

solutions. 

It is concluded that the applied methodological strategy positively influenced the 

development of students’ scientific competencies, especially inquiry, explanation, and scientific 

understanding. Likewise, it is recommended to strengthen the “Design” competency through 
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practical activities, active methodologies, and learning experiences oriented toward solving real 

technological problems. 

Keywords: methodological strategy, scientific competencies, Science and 

Technology, meaningful learning, scientific inquiry, constructivist approach. 
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INTRODUCCIÓN 

Descripción del Problema 

En el marco del sistema educativo peruano, el Currículo Nacional de la Educación 

Básica señala que uno de los principales objetivos de la educación secundaria es desarrollar 

en los estudiantes las capacidades necesarias para que sean capaces de “indagar mediante 

métodos científicos para construir sus conocimientos” (MINEDU, 2017), lo anterior implica que 

el proceso de enseñanza no se limite únicamente a la transmisión de conocimientos, sino que 

favorezca el desarrollo de experiencias de aprendizaje orientadas a estimular la observación, 

la formulación de hipótesis, la experimentación y el análisis crítico de las evidencias obtenidas. 

Esta aspiración curricular se inserta en un escenario global que reconoce la centralidad de las 

tecnologías digitales en los procesos de aprendizaje: organismos internacionales como la 

UNESCO y la OECD han señalado que integrar apropiadamente las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) en el campo de la educación es decisivo para que las 

nuevas generaciones desarrollen competencias científicas, digitales y de pensamiento crítico 

exigidas por sociedades complejas y economías basadas en el conocimiento (UNESCO, 2022) 

y (OCDE, 2023)  

Según (Stallman, 2002) , el software libre definido por su garantía de libertad para usar, 

estudiar, modificar y redistribuir el código representa una alternativa pedagógica con ventajas 

técnicas, económicas y formativas. Herramientas libres y de código abierto como GeoGebra, 

PhET o Tracker permiten simular experimentos, analizar trayectorias, procesar datos y 

construir representaciones visuales que facilitan la comprensión de fenómenos físicos, 

matemáticos y naturales sin depender de costosas licencias comerciales (Paz, 2022). A nivel 

práctico, investigaciones aplicadas han mostrado que el uso de software como Tracker mejora 

la precisión en mediciones de laboratorio y puede servir de recurso para laboratorios a 

distancia, lo que resulta especialmente relevante en contextos con limitaciones de 

infraestructura física (Zamalloa, y otros, 2023) 
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No obstante, la incorporación efectiva de estas herramientas en la escuela secundaria 

peruana y particularmente en la región Cusco enfrenta restricciones estructurales que 

configuran la situación problemática que motiva la presente investigación. En primer lugar, la 

desigualdad existente en el acceso a la conectividad entre los entornos urbanos y rurales 

restringe significativamente la disponibilidad de recursos digitales, lo que repercute en las 

oportunidades de aprendizaje mediante herramientas tecnológicas. Datos oficiales del INEI 

indican que, durante el primer trimestre de 2025, el 58,9 % de los hogares a nivel nacional 

contaba con servicio de Internet, cifra que refleja una mejora progresiva pero que oculta 

marcadas desigualdades territoriales (INEI, 2025) En Cusco, fuentes regionales y 

observatorios de planificación muestran porcentajes de acceso inferiores al promedio nacional 

y variabilidad significativa entre provincias y centros poblados; por ejemplo, el Observatorio 

CEPLAN registra que el porcentaje de hogares con Internet llegó a valores próximos al 39,8 

% en algunos cortes de análisis, lo que sugiere un rezago frente a la meta de conectividad 

ubicua necesaria para el uso generalizado de software educativo en casa y escuela. 

(Observatorio Nacional de Prospectiva, 2022) 

En segundo lugar, la disponibilidad de equipos tecnológicos resulta limitada, ya que el 

aprovechamiento efectivo del software, incluso cuando es de acceso libre, requiere 

computadoras, tabletas u otros dispositivos con la capacidad necesaria para ejecutar 

simulaciones y procesar información. Las estadísticas nacionales muestran que la posesión 

de computador en los hogares no es homogénea y disminuye significativamente fuera de los 

centros urbanos principales (INEI, 2025).  

Esta carencia de recursos tecnológicos ocasiona que una gran cantidad de estudiantes 

de la región Cusco, en especial aquellos que residen en áreas rurales, no cuenten con 

ambientes adecuados, ya sea en sus hogares o en las instituciones educativas, para 

desarrollar actividades experimentales apoyadas en herramientas de software. Como 

resultado, el proceso de aprendizaje continúa centrándose principalmente en estrategias de 
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enseñanza convencionales, reduciendo las posibilidades de que los estudiantes apliquen el 

método científico mediante experiencias prácticas, sistemáticas y susceptibles de repetición. 

Asimismo, ante la ausencia de políticas ministeriales específicas que impulsen y 

orienten el uso del software libre en el ámbito educativo, su incorporación suele depender de 

iniciativas particulares promovidas por docentes o por determinadas instituciones educativas. 

Esta situación contribuye a ampliar las diferencias existentes entre escuelas urbanas y rurales, 

así como entre instituciones públicas y privadas, en cuanto al acceso y aprovechamiento de 

recursos tecnológicos. 

En este escenario, la inexistencia de directrices normativas claramente definidas 

respecto a la integración del software libre en el Currículo Nacional y en los programas de 

formación y actualización docente dificulta la expansión y sostenibilidad de las buenas 

prácticas pedagógicas, especialmente en aquellos contextos donde su implementación resulta 

más necesaria. 

La contradicción central que se evidencia es, por tanto, de naturaleza normativa-

práctica: el Currículo Nacional (MINEDU, 2017) promueve la indagación científica como 

competencia esencial, empero las condiciones materiales, la conectividad y la formación 

docente en Cusco no garantizan de manera equitativa el acceso a las herramientas necesarias 

para materializar esa competencia en experiencias reales de laboratorio, simulación y análisis 

crítico. A nivel nacional, la aprobación y actualización de la Política Nacional de 

Transformación Digital busca mejorar los marcos e infraestructura para la digitalización, pero 

la distancia entre las metas de política pública y su implementación efectiva en regiones con 

mayor vulnerabilidad tecnológica persiste como una amenaza para la equidad educativa 

(PCM, 2024). 

Las repercusiones de esta brecha tecnológica son diversas y comprometen tanto la 

calidad del proceso educativo como la equidad en el acceso a oportunidades de aprendizaje. 

La falta de acceso a simuladores, herramientas para el análisis de datos y laboratorios virtuales 
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limita las posibilidades de que los estudiantes desarrollen experiencias de aprendizaje 

basadas en el método científico. En consecuencia, se reducen las oportunidades para formular 

y comprobar hipótesis, manipular variables de manera controlada y analizar los resultados con 

criterios de rigurosidad científica. 

Esta situación también incide negativamente en el desarrollo de competencias 

transversales esenciales, entre ellas el pensamiento crítico, la resolución de problemas, la 

alfabetización científica y la competencia digital, habilidades indispensables para afrontar con 

éxito los estudios superiores y responder a las demandas de un entorno laboral cada vez más 

influenciado por la tecnología. 

De igual manera, las diferencias entre los estudiantes que cuentan con acceso a 

recursos tecnológicos, generalmente ubicados en contextos urbanos con mayores 

posibilidades económicas, y aquellos que carecen de estos medios, principalmente en zonas 

rurales o en condiciones de vulnerabilidad, contribuyen a profundizar las desigualdades 

educativas existentes. Como resultado, se perpetúan escenarios de exclusión que restringen 

las oportunidades de desarrollo académico y social de los estudiantes. 

A nivel internacional, los análisis comparativos sobre educación digital señalan que 

disponer de tecnologías no basta: es preciso asegurar políticas integradas que combinen 

infraestructura, formación docente, recursos digitales pertinentes y estrategias de inclusión 

(OCDE, 2023). La evidencia global indica que soluciones de bajo costo y de acceso abierto 

(software libre y contenidos abiertos) pueden ser poderosos catalizadores de inclusión, 

siempre que se acompañen de programas sistemáticos de formación y soporte técnico. En el 

caso concreto de Cusco, estudios locales que han implementado herramientas como Tracker 

documentan viabilidad y ventajas metodológicas para la enseñanza de física incluso en 

escenarios remotos o con recursos limitados, lo que sugiere que la adopción planificada de 

software libre podría compensar carencias materiales si se articula con capacitación docente 

y políticas regionales de conectividad (Zamalloa, y otros, 2023). 



21 

 

 

 

Desde el enfoque de las políticas educativas y del desarrollo regional, analizar la 

relación entre el uso del software libre y la competencia “Indaga mediante métodos científicos 

para construir conocimientos” en estudiantes de educación secundaria de la región Cusco 

resulta relevante, ya que posibilita identificar alternativas acordes con las necesidades del 

contexto. Estas soluciones se caracterizan por su sostenibilidad económica, al no requerir el 

pago de licencias de software; por su flexibilidad pedagógica, debido a la posibilidad de adaptar 

y personalizar sus funcionalidades; y por su capacidad de implementarse progresivamente en 

distintos ámbitos educativos del territorio. 

Asimismo, el estudio de las dificultades técnicas, pedagógicas y organizacionales que 

limitan la incorporación de estas herramientas permitirá formular recomendaciones orientadas 

a fortalecer las estrategias de educación digital. Dichas propuestas podrán servir de apoyo 

para la planificación de acciones impulsadas tanto por las instancias regionales como por el 

Ministerio de Educación (MINEDU) y la Presidencia del Consejo de Ministros (PCM), con el 

propósito de reducir las brechas tecnológicas existentes. 

En consecuencia, la problemática abordada trasciende el ámbito tecnológico, pues 

refleja la discrepancia entre las exigencias del Currículo Nacional, que promueve el desarrollo 

de la indagación científica, y las limitaciones estructurales que dificultan su aplicación efectiva 

en realidades como la de la región Cusco. En este sentido, la generación de evidencia 

mediante investigación aplicada contribuirá a proponer estrategias de intervención que 

favorezcan una educación más equitativa, pertinente y alineada con las demandas actuales 

de la alfabetización científica y el desarrollo de competencias digitales. 

Formulación del problema 

Problema general; ¿Cuál es la influencia del uso de software libre educativo en el 

desarrollo de competencias del Área de Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito? 
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Problemas específicos: 

¿Cuál es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia 

Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos del Área de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito? 

¿Cuál es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia 

Explica el mundo físico basándose en conocimientos científicos del Área de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito? 

¿Cuál es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia 

Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas del Área de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito? 

Objetivos de la investigación  

Objetivo general:  

Determinar la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de competencias 

del Área de Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito. 

Objetivos específicos. 

OE1. Explicar la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la 

competencia Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos del Área de 

Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito. 

OE2. Interpretar la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la 

competencia Explica el mundo físico basándose en conocimientos científicos del Área de 

Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito. 

OE3. Describir la influencia del uso del software libre educativo en el desarrollo de la 

competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas del Área de 

Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito. 
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Formulación de hipótesis 

Hipótesis central o general; El uso de software libre educativo influye en el desarrollo 

de competencias del Área de Ciencia y Tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe 

Tito. 

Hipótesis específicas 

He1. El uso de software libre educativo influye en el desarrollo de competencias indaga 

mediante métodos científicos de los estudiantes de 4° grado de secundaria del colegio diego 

Quispe Tito. 

He2. El uso de software libre educativo influye en la competencia explica el mundo físico 

basándose en conocimientos científicos de los estudiantes de 4° grado de secundaria De la 

I.E. diego Quispe Tito. 

He3.El uso de software libre educativo influye en la competencia diseña y construye soluciones 

tecnológicas de los estudiantes de 4° grado de secundaria del colegio diego Quispe Tito. 

Justificación e importancia del estudio 

Conveniencia de la investigación; La presente investigación se desarrollará debido 

a la importancia que ha adquirido la incorporación de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la educación secundaria. 

En este contexto, el estudio busca analizar cómo estas herramientas pueden contribuir al 

fortalecimiento de las capacidades investigativas de los estudiantes, además de favorecer la 

implementación de estrategias pedagógicas más eficaces, innovadoras y acordes con las 

necesidades educativas actuales. 

Relevancia social; En la actualidad, el uso del software libre ha adquirido una 

importancia creciente debido a la incorporación progresiva de las tecnologías digitales en 

diversos ámbitos de la sociedad, como el educativo, el laboral y la vida cotidiana. En este 

contexto, la presente investigación busca evidenciar el aporte de estas herramientas al 

fortalecimiento de las competencias digitales y de las capacidades de investigación y análisis 



24 

 

 

 

de los estudiantes de educación secundaria. Asimismo, se espera que su implementación 

favorezca la integración de tecnologías emergentes en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, promoviendo una formación más pertinente e innovadora frente a las demandas 

del entorno actual. 

Valor teórico; El valor teórico de la presente investigación radica en el análisis del 

software libre como un recurso pedagógico capaz de fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en la educación secundaria. Su incorporación favorece el desarrollo de actividades 

de investigación más eficientes, al facilitar la comprensión de problemas, el análisis de 

información y la construcción de conocimientos mediante el uso adecuado de herramientas 

digitales. Asimismo, cuando las condiciones lo requieren, estas aplicaciones permiten 

complementar el aprendizaje con experiencias prácticas a través de simulaciones y 

laboratorios virtuales, contribuyendo a una mejor comprensión de conceptos científicos y de 

los resultados obtenidos durante el proceso de indagación. 

Por otro lado, los hallazgos de esta investigación pretenden constituirse en un referente 

para docentes de educación secundaria interesados en incorporar el software libre dentro de 

sus estrategias de enseñanza. De este modo, los resultados podrán servir como base para el 

diseño o perfeccionamiento de metodologías innovadoras que respondan a las necesidades 

educativas actuales y futuras, con el propósito de fortalecer las competencias, habilidades 

investigativas y capacidades de los estudiantes. 

Implicaciones prácticas; Las implicancias prácticas de esta investigación se 

sustentan en la utilidad que ofrece el software libre para fortalecer el aprendizaje y la formación 

integral de los estudiantes de educación secundaria. El limitado desarrollo de competencias 

relacionadas con el uso de estas herramientas restringe la adopción de metodologías 

innovadoras que favorecen la construcción del conocimiento y el logro de las competencias 

establecidas en el currículo. En consecuencia, promover su incorporación en el proceso 
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educativo contribuye a mejorar las oportunidades de aprendizaje y a preparar a los estudiantes 

para desenvolverse en entornos cada vez más digitalizados. 

Asimismo, el empleo de laboratorios virtuales, simuladores y diversas herramientas 

digitales para la elaboración y presentación de trabajos académicos permite desarrollar 

experiencias de aprendizaje más dinámicas, interactivas y significativas. Estas alternativas 

resultan especialmente valiosas en el área de Ciencia y Tecnología, donde con frecuencia las 

instituciones educativas no cuentan con los materiales o equipos necesarios para realizar 

prácticas experimentales completas. En este sentido, el uso del software libre constituye una 

estrategia que facilita la comprensión de contenidos complejos, incrementa el interés y la 

participación de los estudiantes y favorece el desarrollo de competencias científicas, 

tecnológicas y digitales indispensables para los desafíos del contexto actual. 

Delimitación de la investigación 

Delimitación Espacial; La presente investigación se llevará a cabo en la Institución 

Educativa N.° 51022 Diego Quispe Tito, ubicada en el distrito de San Sebastián, provincia y 

región del Cusco. 

Delimitación Temporal; El desarrollo de la presente investigación se llevará a cabo 

durante el año lectivo 2025, comprendiendo el periodo entre los meses de mayo y noviembre. 

Delimitación social; Desde la perspectiva de la delimitación social, el estudio se 

desarrollará con la participación de los estudiantes de cuarto grado de educación secundaria 

de la Institución Educativa N.° 51022 Diego Quispe Tito. 

Limitaciones de la investigación 

La presente investigación presenta algunas limitaciones que deben ser tomadas en 

consideración durante la interpretación de sus resultados. Una de las principales corresponde 

al tiempo de ejecución del estudio, ya que la aplicación del software libre se desarrollará 

únicamente durante un bimestre del año académico. En consecuencia, este periodo podría no 
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ser suficiente para evidenciar los efectos que su utilización genera en el desarrollo de las 

competencias de los estudiantes de cuarto grado de educación secundaria a mediano o largo 

plazo.  
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1. Antecedentes de la Investigación 

1.1.1. Antecedentes internacionales  

(Perdigón & Pérez , 2022) en su artículo “Herramientas de código abierto para 

el análisis estadístico en investigaciones científicas” tuvo como objetivo examinar las 

posibilidades y la utilidad de las principales herramientas de análisis estadístico de 

código abierto en el ámbito científico, con el propósito de fomentar su uso entre 

investigadores se realizó como una revisión de la literatura, aplicando métodos 

analíticos-sintético, histórico-lógico, triangulación teórica y análisis documental, 

tomando como base publicaciones de autores cubanos en revistas del catálogo SciELO 

Cuba entre 2015 y 2022 los resultados mostraron una escasa utilización de soluciones 

libres para el análisis estadístico en los estudios revisados. Asimismo, el estudio 

comparativo realizado entre GNU Octave, GNU PSPP, R y SPSS permitió determinar 

que los programas de software libre ofrecen una mayor viabilidad para el 

procesamiento de datos y su representación gráfica. Los resultados evidencian que 

estas herramientas constituyen una alternativa eficiente para el análisis estadístico y la 

visualización de la información, favoreciendo el desarrollo de investigaciones en 

distintos contextos educativos y científicos. En conclusión, se resalta que el software 

libre, particularmente R constituye una alternativa eficaz y recomendable para 

fortalecer el análisis estadístico en la investigación científica. 

(Aguilar, Flores, & Pacheco, 2025) en su artículo de opinión “Enseñanza en 

línea de las leyes de Newton, utilizando simulaciones PhET” analizaron el impacto del 

uso de simulaciones en la enseñanza de las leyes de Newton en un curso universitario 

en línea durante el confinamiento por COVID-19 el estudio se centró en evaluar la 
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efectividad de la instrucción mediante la aplicación del cuestionario sobre el concepto 

de fuerza (FCI) antes y después de la intervención, además de explorar la percepción 

de los estudiantes sobre su aprendizaje y las representaciones externas que 

manifestaron en los resultados mostraron un incremento del 7,2% en respuestas 

correctas en la prueba FCI, mientras que el 68% de los ítems presentaron menor índice 

de dificultad. Así mismo, el 82% de los estudiantes que inicialmente consideraban no 

tener conocimientos percibieron mejoras tras la instrucción, en conjunto estos 

hallazgos evidencian la efectividad de las simulaciones PhET como recurso didáctico y 

plantean la posibilidad de diseñar nuevas aplicaciones que fortalezcan el aprendizaje 

en situaciones educativas extraordinarias. 

(De la Torre, Junco, Marrero, & Rodríguez, 2023) En su artículo “Software Jamovi en la 

docencia de la asignatura metodología de la investigación” la investigación tuvo como 

propósito difundir el uso del software libre Jamovi como recurso para la enseñanza de 

contenidos relacionados con la estadística descriptiva en estudiantes del primer año de 

Medicina pertenecientes al Plan E. El estudio se desarrolló mediante un artículo de revisión y 

aplicación enfocado en la incorporación de herramientas informáticas en la formación 

universitaria, específicamente en el marco de la asignatura de Metodología de la Investigación. 

Los resultados evidenciaron que Jamovi, desarrollado sobre el lenguaje de programación R, 

dispone de una interfaz intuitiva y de fácil manejo, además de ofrecer la posibilidad de 

adaptarse a las necesidades particulares de cada investigador. Asimismo, se identificó como 

una de las herramientas de software libre con mayor aceptación a nivel internacional para el 

procesamiento, análisis estadístico y representación gráfica de datos. Su implementación 

favorece la comprensión de la estadística descriptiva, optimiza el tratamiento de información 

cuantitativa y fortalece el desarrollo de competencias investigativas en la formación de los 

estudiantes de Medicina. 
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1.1.2. Antecedentes nacionales 

(Velasquez, 2022) Su estudio “simulador virtual para el aprendizaje de la física 

elemental en estudiantes de secundaria de la institución educativa “Jesús maestro”, 

2020” determino como la aplicación de simuladores virtuales contribuye a la mejora el 

aprendizaje de la física elemental en estudiantes de secundaria de la I.E.P.C Jesús 

Maestro. La investigación se desarrolló bajo un diseño cuasi experimental, empleando 

las pruebas estadísticas de normalidad de Shapiro-Wilk y la prueba U de Mann-Whitney 

para el análisis de los datos. La muestra estuvo conformada por menos de 50 

estudiantes, distribuidos en un grupo control y un grupo experimental. 

Los resultados mostraron que, en la evaluación inicial (pretest), no se 

encontraron diferencias estadísticamente significativas entre ambos grupos (p = 0,665 

> 0,05), lo que evidenció condiciones similares al inicio del estudio. No obstante, en la 

evaluación final (postest) se registró una diferencia significativa a favor del grupo 

experimental (p = 0,000 < 0,05). Desde el punto de vista descriptivo, ningún estudiante 

permaneció en los niveles de Inicio o Proceso; por el contrario, el 67 % alcanzó el nivel 

de Logro esperado y el 33 % obtuvo el nivel de Logro destacado. 

En conclusión, el estudio determinó que el uso de simuladores virtuales ejerce 

una influencia positiva y estadísticamente significativa en el aprendizaje de la Física 

elemental, favoreciendo el fortalecimiento de las competencias de indagación y 

explicación científica, además de incrementar el rendimiento académico de los 

estudiantes hacia niveles superiores de logro. 

(Neciosup , 2021) su investigación “software educativo interactivo para apoyar 

el proceso de aprendizaje en estudiantes del área de ciencia y tecnología de la I. E. 

“Ramón Castilla” – PUCALÁ 2020” La investigación tuvo como propósito fortalecer el 
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proceso de aprendizaje de la competencia “Explica el mundo físico” del área de Ciencia 

y Tecnología mediante la implementación de un software educativo interactivo. El 

estudio correspondió a una investigación de tipo aplicada y empleó la metodología 

Rational Unified Process (RUP), complementada con la metodología MEISE, para el 

diseño y desarrollo del software, el cual fue sometido a un proceso de validación por 

especialistas en desarrollo de aplicaciones educativas. 

La propuesta fue aplicada en dos grupos de estudiantes, permitiendo identificar 

que el modelo de aprendizaje de Kolb presentó la mayor correspondencia con las 

características interactivas del recurso tecnológico. Este hallazgo evidenció que la 

integración de un software educativo diseñado bajo criterios pedagógicos favorece la 

adecuación de las estrategias de enseñanza a los distintos estilos de aprendizaje de 

los estudiantes, contribuyendo al fortalecimiento del proceso educativo. 

Los resultados mostraron una mejora en el desempeño educativo tras la 

aplicación del software, adema de que los expertos en educación evaluaron 

positivamente su utilidad (87%) y facilidad de uso (78%) según el modelo TAM, se llegó 

a la conclusión de que el software educativo interactivo se constituye en un aporte 

valioso para la enseñanza de Ciencia y Tecnología, al fomentar aprendizajes más 

dinámicos, motivadores y eficaces. 

(Paz, 2022) Su trabajo de investigación “software libre en educación: una 

revisión sistemática de la literatura” La investigación tuvo como propósito analizar la 

producción científica relacionada con el software libre y su aplicación en el ámbito 

educativo. Para ello, se desarrolló un estudio de revisión sistemática de la literatura, 

utilizando investigaciones recuperadas de dos de las principales bases de datos 

científicas. Los documentos seleccionados fueron sometidos a criterios de inclusión y 

exclusión, así como a un proceso de evaluación de su calidad metodológica. 
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Los resultados evidenciaron un crecimiento progresivo en la cantidad de 

estudios publicados sobre esta temática, reflejando el interés de la comunidad científica 

por promover el uso del software libre como un recurso para fortalecer los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. Asimismo, la revisión constituye un referente para futuras 

investigaciones, al aportar evidencia que favorece la difusión y el desarrollo de nuevas 

iniciativas orientadas a la incorporación del software libre en el contexto educativo.  

1.1.3. Antecedentes locales  

(Huanca & Huaman , 2021) En su tesis “aplicación del software google earth 

como una estrategia activa en el área de historia, geografía y economía en los 

estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la institución educativa 

51003 del rosario – CUSCO, 2021” plantea el objetivo de evaluar la efectividad del 

empleo del software Google Earth como estrategia activa para potenciar el aprendizaje 

del espacio geográfico en el área de Historia, Geografía y Economía en estudiantes de 

segundo grado de la I.E. N° 51003 del Rosario de Cusco, 2021. El estudio adopto un 

diseño pre experimental con grupo de control y conto con una muestra de 60 

estudiantes de ambos sexos para la recolección de datos se aplicaron sesiones de 

aprendizaje acompañadas de pre y post test, cuyo resultado demostraron que el 

empleo de Google Earth contribuye significativamente al desarrollo del conocimiento 

geográfico, el manejo de información, la compresión espacio-temporal y el juicio crítico 

el estudio concluye en que el uso de este software se consolida como herramienta 

pedagógica eficaz para mejorar el aprendizaje en el área de Historia, Geografía y 

Economía en los estudiantes de nivel secundario. 

(Huaman & Maccapa, 2024) En su trabajo de investigación, “simulador Phet y 

logro de la competencia indaga en estudiantes de la institución educativa Fortunato l. 

Herrera – Cusco 2023” La investigación tuvo como finalidad determinar la influencia del 
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uso del simulador PhET en el logro de la competencia “Indaga mediante métodos 

científicos para construir conocimientos” en estudiantes de Educación Básica Regular 

del área de Ciencia y Tecnología. El estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo 

y correspondió a una investigación de tipo aplicada, con un nivel explicativo y un diseño 

cuasiexperimental.  

La muestra estuvo conformada por estudiantes de Educación Básica Regular, 

quienes participaron en la aplicación de la propuesta para evaluar el efecto del 

simulador en el desarrollo de sus competencias científicas.. Los resultados muestran 

que el pre test evidencio dificultades en las capacidades de la competencia indaga 

mientras que el post test mostro una mejora significativa después de utilizar el 

simulador PhET también se concluyó que el uso del simulador PhET constituye una 

estrategia tecnológica eficaz que fortalece las capacidades y favorece el logro de la 

competencia indaga mediante método científico en el área de Ciencia y Tecnología. 

(Cruz E. , 2020) En su estudio “Aprendizaje significativo del área de ciencia y 

tecnología (física), a través de laboratorio y simulación en el software phet en 

estudiantes del 5° grado de secundaria- I. E. Eusebio Corazao de Lamay, 2019” La 

investigación tuvo como finalidad evaluar el nivel de aprendizaje significativo en el área 

de Ciencia y Tecnología mediante la utilización del simulador PhET en estudiantes de 

quinto grado del distrito de Lamay. El estudio se desarrolló bajo un diseño experimental, 

con un nivel de investigación explicativo, y contó con una muestra integrada por 16 

estudiantes matriculados durante el año 2019, de los cuales 10 eran mujeres y 6 

varones. 

Los resultados evidenciaron que la incorporación del simulador favoreció un 

desempeño general de nivel intermedio en las actividades de laboratorio. Asimismo, el 

75 % de los estudiantes alcanzó el nivel esperado en el desarrollo de habilidades 

científicas, mientras que el 25 % restante permaneció en el nivel de proceso. Estos 
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hallazgos permiten inferir que el uso de simuladores virtuales constituye una estrategia 

didáctica que contribuye al fortalecimiento del aprendizaje y al desarrollo de 

competencias científicas en los estudiantes.. Asimismo, en la aplicación del método 

científico la mitad de los estudiantes logro progresar hasta el nivel esperado y el resto 

mostro avances progresivos en su evaluación, llego a la conclusión de que el simulador 

PhET contribuye de manera positiva al aprendizaje en Ciencia y Tecnología, 

fortaleciendo el desarrollo de habilidades científicas y mejorando el desempeño en la 

aplicación del método científico, aunque con predominio de un nivel intermedio  

(Chancahuire, 2024) En su proyecto de investigación “Uso de las tic y 

rendimiento académico en estudiantes del primero de secundaria en matemática del 

colegio “augusto Salazar Bondy” distrito Colquepata, Paucartambo, cusco 2022” tuvo 

como objetivo determinar el impacto del uso de las TIC en el desempeño académico 

de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de primer grado 

de secundaria del colegio “Augusto Salazar Bondy” distrito de Colquepata, 

Paucartambo-Cusco, en el año 2022. La investigación se realizó bajo un enfoque 

aplicado y un diseño cuasiexperimental, utilizando una muestra intencional conformada 

por 25 estudiantes. Para evaluar los efectos de la intervención, se aplicaron pruebas 

de entrada y salida que permitieron comparar el nivel de aprendizaje antes y después 

de la implementación de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). 

Los resultados evidenciaron un incremento en el puntaje total, pasando de 225 

en el pretest a 353 en el postest, lo que representa una diferencia de 128 puntos y un 

aumento del 25,6 % en las capacidades desarrolladas mediante el uso de las TIC 

durante el proceso de enseñanza. 

Con base en estos hallazgos, se concluyó que la incorporación de herramientas 

tecnológicas ejerce una influencia positiva en el aprendizaje de las Matemáticas, al 
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fortalecer la interacción pedagógica entre docentes y estudiantes y contribuir 

significativamente a la mejora del rendimiento académico. 

1.2. Bases teórico-científicas 

1.2.1. Teorías que sustenta el uso del software educativo 

El uso del software educativo en la enseñanza secundaria ha transformado las 

prácticas pedagógicas tradicionales, permitiendo metodologías más dinámicas, 

interactivas y centradas en el estudiante. Estas herramientas digitales se sustentan en 

diversas teorías pedagógicas y psicológicas que explican cómo aprenden los 

estudiantes y de qué manera la tecnología favorece la construcción del conocimiento. 

Entre las principales teorías que respaldan el uso del software educativo destacan el 

conductismo, el cognitivismo, el constructivismo y el conectivismo. Cada una aporta 

fundamentos esenciales para comprender el impacto de la tecnología en el aprendizaje 

de los adolescentes en educación secundaria. 

Teoría conductista 

La teoría conductista, cuyo principal representante es Burrhus Frederic Skinner, 

plantea que el aprendizaje se produce como resultado de la interacción entre estímulos, 

respuestas y mecanismos de refuerzo, los cuales favorecen la adquisición y el 

fortalecimiento de determinadas conductas. En el ámbito del software educativo, esta 

teoría se refleja en programas que utilizan ejercicios repetitivos, retroalimentación 

inmediata y recompensas para fortalecer el aprendizaje. 

Según Skinner (1974), el refuerzo positivo favorece la repetición de conductas 

deseadas en el estudiante. Muchos softwares educativos aplican este principio 

mediante sistemas de puntuación, niveles y evaluaciones automáticas que motivan al 

estudiante a continuar aprendiendo. 
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Desde una perspectiva crítica, aunque el conductismo permite desarrollar 

habilidades básicas y memorización eficiente, puede limitar el pensamiento crítico y la 

creatividad si se utiliza de manera exclusiva. En educación secundaria, donde los 

estudiantes requieren desarrollar análisis, reflexión y autonomía, el software basado 

únicamente en repetición puede resultar insuficiente. Sin embargo, continúa siendo útil 

para el aprendizaje de procedimientos matemáticos, gramática o idiomas. 

Teoría cognitivista 

El cognitivismo centra su atención en los procesos mentales que intervienen en 

el aprendizaje, tales como la memoria, la atención, la percepción y la resolución de 

problemas. Desde esta perspectiva, autores como Jean Piaget sostienen que el 

estudiante construye de manera progresiva sus estructuras cognitivas a partir de la 

interacción constante con el entorno y de las experiencias que adquiere durante su 

proceso de aprendizaje. 

El software educativo sustentado en esta teoría organiza la información de 

manera lógica y secuencial, utilizando mapas conceptuales, simulaciones y recursos 

multimedia que facilitan la comprensión y procesamiento de contenidos complejos. 

Piaget (1972)señala que el aprendizaje ocurre cuando el individuo reorganiza sus 

esquemas mentales mediante procesos de asimilación y acomodación. En secundaria, 

esto se evidencia cuando los estudiantes utilizan simuladores virtuales de ciencias o 

plataformas interactivas que les permiten experimentar y resolver problemas. 

De manera reflexiva, el cognitivismo aporta significativamente al diseño de 

softwares educativos porque reconoce las diferencias en los estilos y ritmos de 

aprendizaje. No obstante, algunos programas pueden centrarse excesivamente en el 

procesamiento de información y descuidar el componente social y emocional del 

aprendizaje adolescente. 

Teoría constructivista 
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El constructivismo, impulsado por Lev Vygotsky y Piaget, plantea que el 

estudiante desarrolla y construye sus conocimientos de manera activa a partir de la 

interacción social y de las experiencias que adquiere en su entorno. Esta teoría es una 

de las más importantes en la fundamentación del software educativo moderno. 

Vygotsky  (1978) introduce el concepto de zona de desarrollo próximo, 

indicando que el aprendizaje mejora cuando el estudiante recibe apoyo o mediación. 

Muchos softwares educativos incluyen tutorías virtuales, trabajo colaborativo y 

actividades guiadas que fortalecen este proceso. 

En educación secundaria, el constructivismo favorece metodologías activas 

donde el estudiante investiga, crea y resuelve problemas mediante herramientas 

digitales. Plataformas educativas, laboratorios virtuales y aplicaciones colaborativas 

permiten desarrollar competencias críticas, creatividad y autonomía. 

Críticamente, el constructivismo representa un avance frente a modelos 

tradicionales porque convierte al estudiante en protagonista del aprendizaje. Sin 

embargo, su aplicación exige docentes capacitados y acceso adecuado a tecnología, 

situación que aún presenta desigualdades en muchos contextos educativos 

latinoamericanos. 

Teoría del conectivismo 

El conectivismo, planteado por George Siemens, surge como respuesta a los 

cambios educativos generados por las tecnologías digitales y el internet. Esta teoría 

plantea que el aprendizaje se desarrolla a través de la creación y el fortalecimiento de 

redes de conocimiento, establecidas mediante la interacción entre personas, recursos 

de información y plataformas digitales. 

Siemens (2005)afirma que el conocimiento ya no reside únicamente en el 

individuo, sino también en las redes tecnológicas. El software educativo actual 

incorpora entornos virtuales, inteligencia artificial, aprendizaje colaborativo y acceso a 
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múltiples fuentes digitales que permiten a los estudiantes aprender de manera 

autónoma y continua. 

En secundaria, el conectivismo resulta especialmente relevante porque los 

adolescentes interactúan constantemente con tecnologías digitales. El uso de 

plataformas virtuales, aulas digitales y aplicaciones interactivas favorece el 

fortalecimiento de habilidades para localizar, analizar y seleccionar información de 

manera eficiente. 

Desde un análisis crítico, esta teoría responde adecuadamente a las 

necesidades educativas contemporáneas; sin embargo, también plantea desafíos 

relacionados con la sobrecarga informativa, la dependencia tecnológica y la necesidad 

de desarrollar pensamiento crítico para distinguir información confiable. 

Las teorías pedagógicas que sustentan el software educativo evidencian que la 

tecnología por sí sola no garantiza aprendizajes significativos. Su efectividad depende 

de cómo se integra pedagógicamente en el aula y de la capacidad del docente para 

orientar el proceso educativo. 

El conductismo aporta estrategias útiles para reforzar conocimientos básicos; el 

cognitivismo favorece la organización mental de la información; el constructivismo 

promueve aprendizajes activos y colaborativos; mientras que el conectivismo responde 

a las demandas digitales actuales. En conjunto, estas teorías permiten comprender que 

el software educativo debe diseñarse considerando tanto aspectos tecnológicos como 

pedagógicos y humanos. 

En la educación secundaria, el software educativo representa una oportunidad 

para motivar a los estudiantes y desarrollar competencias digitales necesarias para el 

siglo XXI. No obstante, también existen desafíos relacionados con la brecha digital, la 

capacitación docente y el riesgo de reemplazar la interacción humana por procesos 

automatizados. 
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Por ello, es fundamental que las instituciones educativas promuevan un uso 

crítico, ético y reflexivo de las tecnologías, priorizando siempre el desarrollo integral del 

estudiante y no únicamente la innovación tecnológica. 

 

1.2.2. Definición de las TIC  

(Cobo , 2009) plantea que las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) pueden entenderse como un conjunto de recursos tecnológicos, tanto de 

hardware como de software, que permiten crear, editar, almacenar, compartir y 

transmitir datos a través de sistemas de información que utilizan protocolos comunes. 

Estas tecnologías integran la informática, las telecomunicaciones y las redes de 

comunicación, permitiendo el intercambio de información y la interacción tanto a nivel 

individual como colectivo. Asimismo, su importancia va más allá de su función como 

herramientas tecnológicas, ya que desempeñan un papel fundamental en la creación, 

organización, difusión y acceso al conocimiento, constituyéndose en un elemento 

esencial para el desarrollo de la sociedad contemporánea. En el ámbito educativo, las 

TIC se han consolidado como herramientas que potencian la construcción activa del 

conocimiento y el desarrollo de competencias de investigación, al facilitar la búsqueda, 

análisis y sistematización de información (Saucedo, Cardoso, & Peinado, 2024) 

sumado a eso estudios como el de (Cabero & Llorente, 2020) muestran que una mayor 

digitalización institucional y formación docente en competencias digitales permiten 

expandir el aprendizaje autónomo, lo que se relaciona de manera directa con la 

indagación científica. 

Software en la educación  

El software educativo constituye una herramienta tecnológica diseñada con 

fines pedagógicos para facilitar, fortalecer y mejorar los procesos de enseñanza y 
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aprendizaje en los distintos niveles educativos se han visto fortalecidos por la 

incorporación de estas tecnologías. Su relevancia ha experimentado un crecimiento 

considerable durante las últimas décadas como consecuencia del acelerado desarrollo 

de las tecnologías digitales, las cuales han transformado las estrategias pedagógicas 

y las formas de acceso, construcción e intercambio del conocimiento y su incorporación 

en los entornos escolares. En educación secundaria, el software educativo permite 

desarrollar aprendizajes interactivos, promover la participación activa de los 

estudiantes y fortalecer competencias digitales necesarias para el contexto actual. 

Según Marqués Graells (2000), el software educativo es un conjunto de 

programas informáticos creados específicamente para ser utilizados como medios 

didácticos que facilitan los procesos de enseñanza-aprendizaje. Esta definición resalta 

el carácter pedagógico del software y su finalidad educativa, diferenciándolo de otros 

programas tecnológicos de uso general. 

Asimismo, Julio Cabero Almenara (2007) sostiene que las tecnologías 

educativas, incluyendo el software educativo, deben entenderse no solo como 

instrumentos tecnológicos, sino también como recursos metodológicos que 

transforman las formas de enseñar y aprender. Desde esta perspectiva, el software 

educativo no reemplaza al docente, sino que actúa como un mediador pedagógico que 

favorece experiencias de aprendizaje más dinámicas e interactivas. 

(Márquez & Márquez, 2018) en su artículo plantean que el software educativo 

puede entenderse como un conjunto de programas diseñados para ejecutarse en 

dispositivos con capacidad de procesamiento, cuya finalidad principal es servir como 

recurso didáctico que apoye en el plano formativo como en el valorativo. Según (Vega, 

Vega, & Vega, 2019) en su tesis en lima concluyeron que la aplicación de software libre 

en matemática mejora significativamente la capacidad de resolución de problemas 

entre estudiantes del sexto grado, comparando un grupo experimental con uno de 
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control. En otras investigaciones con estudiantes de educación media en Pasto 

(Colombia) mediante la metodología B-learning, aprovechando las bondades del 

software libre, y reporta que este favorece la innovación pedagógica, la motivación del 

estudiantado, el trabajo colaborativo y autónomo y mejora en competencias de 

resolución de problemas (Criollo , 2019). 

Desde un enfoque crítico reflexivo, el software educativo representa una 

oportunidad importante para innovar en la educación secundaria, debido a que facilita 

el acceso a información, promueve la autonomía del estudiante y permite adaptar los 

contenidos a distintos ritmos de aprendizaje. Herramientas como simuladores, 

plataformas virtuales, aplicaciones interactivas y laboratorios digitales contribuyen al 

desarrollo del pensamiento crítico, la creatividad y la resolución de problemas. 

Sin embargo, también es necesario reconocer que la incorporación del software 

educativo presenta limitaciones y desafíos. En muchos contextos educativos persisten 

problemas relacionados con la falta de acceso a internet, insuficiente infraestructura 

tecnológica y escasa capacitación docente. Estas dificultades generan desigualdades 

en el aprovechamiento de las herramientas digitales, especialmente en instituciones 

con menos recursos. 

Además, el uso excesivo o inadecuado del software educativo puede provocar 

dependencia tecnológica y reducir la interacción social entre docentes y estudiantes. 

Desde una mirada reflexiva, la tecnología no debe considerarse como un fin en sí 

mismo, sino como un medio complementario que fortalezca el aprendizaje significativo. 

La verdadera calidad educativa depende de la adecuada integración pedagógica de 

estas herramientas y de la capacidad del docente para orientar críticamente su uso. 

Asimismo, el software educativo debe diseñarse en función de las necesidades 

y características de los estudiantes, favoreciendo experiencias de aprendizaje 

pertinentes y contextualizadas. La simple incorporación de herramientas tecnológicas 
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en el aula no garantiza una mejora en el proceso educativo; por ello, es necesario que 

estos recursos promuevan la participación activa de los estudiantes, el desarrollo del 

pensamiento crítico y la construcción colaborativa del conocimiento. En este contexto, 

el docente desempeña un rol esencial como facilitador y mediador, orientando el 

aprendizaje y potenciando el uso pedagógico de las tecnologías. 

1.2.3. Software libre  

(Pereyra & Torres, 2018) el software libre es aquel que garantiza a los usuarios 

la posibilidad de utilizar estudiar, distribuir y modificar los programas sin restricciones 

legales ni económicas esto lo diferencia del software propietario, el cual impone 

licencias limitaciones en su uso, se menciona también que constituye una alternativa 

no solo tecnológica, sino también social, porque promueve la democratización del 

conocimiento y la autonomía en los procesos de aprendizaje, al permitir que 

estudiantes y docentes tengan acceso a herramientas sin depender de empresas 

privadas o costos elevados. 

El software libre constituye una categoría de programas informáticos que otorga 

a los usuarios la libertad de utilizar, analizar, modificar y redistribuir el software, 

garantizando el acceso al código fuente y eliminando restricciones que limiten su uso, 

adaptación o difusión. Su finalidad principal es promover la colaboración, la 

transparencia y el acceso democrático a la tecnología. Este movimiento surgió como 

una alternativa frente al software propietario, el cual restringe la modificación y 

redistribución de los programas. 

El principal impulsor del software libre fue Richard Stallman, quien fundó el 

proyecto GNU y la Free Software Foundation. Según Stallman (2004), el software libre 

se basa en cuatro libertades fundamentales: ejecutar el programa para cualquier 
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propósito, estudiar cómo funciona, redistribuir copias y mejorar el programa para 

beneficio de la comunidad. 

Desde una perspectiva educativa y social, el software libre representa una 

herramienta importante para democratizar el acceso al conocimiento y reducir las 

brechas tecnológicas. En instituciones educativas, especialmente en contextos con 

limitaciones económicas, el uso de software libre permite acceder a programas de 

calidad sin necesidad de pagar licencias costosas. 

Alcances del software libre 

El software libre posee amplios alcances en diversos ámbitos como la 

educación, la economía, la investigación, la administración pública y el desarrollo 

tecnológico. Su impacto radica en la posibilidad de adaptar las herramientas digitales 

a las necesidades específicas de los usuarios y organizaciones. 

El software libre representa mucho más que una alternativa tecnológica gratuita; 

constituye una filosofía basada en la libertad, la colaboración y el acceso democrático 

al conocimiento. Sus alcances en educación, economía y sociedad evidencian su 

potencial para promover innovación y equidad digital. 

En educación secundaria y superior, el software libre permite desarrollar 

competencias tecnológicas críticas y fomenta la participación activa de los estudiantes 

en la construcción del conocimiento digital. Además, fortalece la autonomía institucional 

y reduce barreras económicas que limitan el acceso a herramientas tecnológicas. 

No obstante, la efectividad del software libre depende de políticas educativas, 

infraestructura tecnológica y procesos de capacitación que garanticen su adecuada 

implementación. La tecnología, por sí sola, no transforma la educación; es necesario 

un uso pedagógico crítico y reflexivo que priorice el aprendizaje significativo y el 

desarrollo humano. 
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A. Alcance educativo 

En el ámbito educativo, el software libre favorece el aprendizaje colaborativo y 

el desarrollo de competencias digitales. Los estudiantes y docentes pueden acceder al 

código fuente de los programas, comprender su funcionamiento y adaptarlos según sus 

necesidades pedagógicas. Además, promueve valores como la cooperación, la 

innovación y el intercambio de conocimientos. 

Programas como Moodle, LibreOffice y GIMP son ejemplos de software libre 

ampliamente utilizados en instituciones educativas. Estas herramientas permiten 

realizar actividades académicas, crear contenidos digitales y fortalecer procesos de 

enseñanza-aprendizaje. 

De manera crítica, el software libre contribuye a disminuir la dependencia 

tecnológica de grandes empresas y fomenta una educación más inclusiva. Sin 

embargo, su implementación requiere capacitación docente y soporte técnico 

adecuado para garantizar un uso eficiente. 

 

B. Alcance económico 

El software libre reduce costos relacionados con licencias y mantenimiento de 

programas informáticos. Las empresas e instituciones pueden utilizar, modificar y 

distribuir aplicaciones sin realizar pagos elevados, lo que representa un beneficio 

significativo para organizaciones con recursos limitados. 

Asimismo, impulsa el desarrollo de economías colaborativas y la creación de 

comunidades tecnológicas que trabajan conjuntamente en la mejora de programas. 

Esto favorece la innovación y el crecimiento de emprendimientos tecnológicos locales. 

No obstante, desde un análisis reflexivo, aunque el software libre elimina costos 

de licencia, también puede generar gastos asociados a capacitación, personal técnico 
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y adaptación de sistemas. Por ello, su implementación debe planificarse 

estratégicamente. 

C. Alcance social y tecnológico 

El software libre promueve la libertad digital y el acceso equitativo a la 

información. Su filosofía fomenta la cooperación entre usuarios y desarrolladores, 

permitiendo que el conocimiento tecnológico sea compartido y mejorado 

colectivamente. 

Además, fortalece la soberanía tecnológica de los países e instituciones al evitar 

la dependencia exclusiva de software propietario extranjero. Esto resulta 

especialmente relevante en contextos educativos y gubernamentales donde la 

autonomía tecnológica constituye un aspecto estratégico. 

Sin embargo, uno de los desafíos del software libre es la resistencia al cambio 

por parte de usuarios acostumbrados a programas comerciales. También existen 

dificultades relacionadas con compatibilidad, soporte técnico y desconocimiento de sus 

ventajas. 

Las cuatro libertades para los usuarios de Software libre 

Inspirado en la Free Sodtware Foundation (FSF) (Pereyra & Torres, 2018) subraya que 

el software libre se fundamenta en cuatro libertades esenciales que garantiza la 

independencia del usuario: 

 Libertad de uso: permite ejecutar el programa para cualquier finalidad, sin 

estar sujeto a restricciones impuestas por licencias propietarias o de uso 

limitado. 

 Libertad de estudio: garantiza el acceso al código fuente, posibilitando el 

análisis de su funcionamiento interno y favoreciendo la comprensión de su 

diseño y estructura. 
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 Libertad de distribución: autoriza la copia y el intercambio del software con 

otros usuarios, promoviendo la colaboración, el acceso al conocimiento y la 

difusión de recursos tecnológicos. 

 Libertad de modificación: brinda la posibilidad de adaptar y mejorar el código 

fuente para responder a nuevas necesidades, optimizar su funcionamiento o 

adecuarlo a diferentes contextos educativos y sociales. 

Estas libertades trascienden el ámbito técnico, ya que también poseen un importante 

valor pedagógico. Gracias a ellas, las instituciones educativas pueden incorporar, 

adaptar y compartir aplicaciones de software de acuerdo con las necesidades y 

características de su contexto, favoreciendo la innovación educativa y la construcción 

de experiencias de aprendizaje más pertinentes y flexibles. 

Software libre en la educación  

Para (Pereyra & Torres, 2018), el software libre en la educación representa un recurso 

estratégico en al menos cuatro dimensiones:  

 Dimensión pedagógica: favorece el aprendizaje autónomo, estimula la 

creatividad y promueve la innovación, al brindar a estudiantes y docentes la 

posibilidad de explorar, personalizar y adaptar las herramientas digitales según 

sus necesidades de aprendizaje. 

 Dimensión técnica: proporciona a las instituciones educativas un mayor 

control sobre sus recursos tecnológicos, permitiéndoles administrar, modificar y 

optimizar el software sin depender de proveedores externos. 

 Dimensión legal: garantiza el uso de programas conforme a las licencias de 

software libre, disminuyendo el riesgo de incumplimientos legales y 

promoviendo la transparencia en el acceso y utilización de herramientas 

digitales. 
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 Dimensión económica: contribuye a la reducción de los costos institucionales 

al eliminar la necesidad de adquirir licencias de uso, lo que representa una 

ventaja significativa para instituciones educativas con recursos económicos 

limitados. 

Software libre como herramienta para el aprendizaje 

En sus investigaciones (Criollo , 2019) resalta las bondades del software libre 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje en el nivel medio, destacando que no se trata 

únicamente de una alternativa económica frente al software propietario, sino de un 

recurso pedagógico que favorece la innovación metodológica. El estudio, desarrollado 

bajo la modalidad B-learning, evidenció que la utilización de software libre favorece el 

aprendizaje colaborativo, al propiciar que los estudiantes trabajen de manera conjunta 

en la resolución de problemas, intercambien experiencias y participen activamente en 

la construcción colectiva del conocimiento. 

Asimismo, fomenta la autonomía del estudiante, pues al disponer de 

herramientas de libre acceso, los alumnos exploran contenidos por cuenta propia, 

desarrollan competencias investigativas y fortalecen habilidades de resolución de 

problemas en entornos digitales, el software libre contribuye no solo al desarrollo 

académico, sino también a la formación de sujetos críticos capaces de gestionar sus 

propios procesos de aprendizaje  

Acceso de software libre en la educación  

El acceso al software libre no se limita únicamente a la descarga gratuita de 

programas, también a la posibilidad de usarlos, modificarlos, redistribuirlos y 

aprovechas sus beneficios educativos y sociales. (Paz, 2022) identifica que la 

investigación sobre software libre en educación ha crecido, pero aun esta enfrenta 
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barreras relacionadas con el desconocimiento, la escasa capacitación y la poca 

visibilidad de estas herramientas, lo que dificulta su integración en el aula.  

De manesa similar (Espinoza & Portal, 2023), en un estudio aplicado en 

Honduras, concluyen que muchos docentes no usan software libre por 

desconocimiento o por falta de diferenciación entre software propietario y libre. 

Además, recomiendan la creación de repositorios y espacios colaborativos para facilitar 

su acceso y promover su uso educativo  

En una secundaria de Cataluña, señalan que, aunque el software libre se ha 

implementado con cierta permanencia en alguna escuela, su acceso generalizado se 

ve limitado por resistencia docente, falta de soporte técnico y capacitación insuficiente, 

lo que demuestra que la disponibilidad de programas no garantizada por si sola su 

adopción pedagógica (da Costa Silva & Escofet, 2013) 

Uso pedagógico del software libre  

El uso pedagógico del software el uso de software libre en la educación constituye una 

oportunidad para transformar los procesos de enseñanza y aprendizaje, ya que fomenta 

la participación activa, la colaboración y la autonomía de los estudiantes. Según (Criollo 

, 2019), la implementación de software libre en entornos B-learning promueve la 

motivación y fortalece competencias digitales al involucrar al alumno y fortalece 

competencias digitales al involucrar al estudiante en experiencias activas y 

significativas (Fuentes, 2023) concluye que su valor pedagógico radica en la posibilidad 

de adaptar recursos al currículo y en la continuidad de uso dentro y fuera del aula, 

favoreciendo aprendizajes sostenibles y accesibles   

El software libre potencia la innovación docente, al permitir la creación de contenidos 

educativos personalizados que responden a diferentes estilos de aprendizaje (Santoyo 

& Serrano, 2020). Desde un enfoque institucional, (Astete-Martínez & Rodríguez-

Gómez, 2020) sostienen que el software libre facilita la inclusión digital y la equidad 
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educativa, al garantizar acceso sin restricciones de licencias y al favorecer 

comunidades de aprendizaje abiertas  

El software libre como recurso de estrategia de aprendizaje  

Usarlo de manera estratégica implica incorporarlo intencionalmente en el diseño, la 

metodología y la evaluación del proceso educativo, no solo como un apoyo tecnológico, 

sino como un elemento transformador del aprendizaje. Según (Criollo , 2019), en su 

estudio sobre el uso del software libre en procesos de enseñanza-aprendizaje en la 

educación media en Pasto, Colombia el empleo de la metodología B-learning con estas 

herramientas fomenta la participación, la colaboración y la responsabilidad de los 

estudiantes frente a su propio aprendizaje. 

(Santoyo & Serrano, 2020) señalan que el software libre facilita la creación de 

contenidos educativos digitales sin necesidad de conocimientos avanzados de 

programación, reduciendo tiempos de producción y estimulando la creatividad docente. 

Aunque las estrategias metodológicas basadas en software libre aún son poco 

aplicadas en la educación básica, su integración puede favorecer habilidades lógicas, 

destrezas cognitivas y aprendizajes más significativos (Romero, Acurio, & Alvarado, 

2020). Entre los principales beneficios de incorporar el software libre como estrategia 

de aprendizaje destacan el fortalecimiento del aprendizaje activo y colaborativo, el 

desarrollo de competencias técnicas y cognitivas, el fomento de la autonomía de los 

estudiantes, la disminución de las barreras económicas al prescindir de licencias 

propietarias y la mayor flexibilidad que ofrece a los docentes para diseñar e 

implementar estrategias pedagógicas acordes con las necesidades del contexto 

educativo. 
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1.2.4. Enfoque curricular del área de ciencia y tecnología  

El Ministerio de Educación sostiene que la ciencia y la tecnología forman parte de todos 

los ámbitos de la vida cotidiana, debido a que han contribuido de manera decisiva al 

desarrollo intelectual de la sociedad y han transformado la forma en que las personas 

comprenden el mundo e interactúan con él. En este contexto, resulta indispensable que 

los ciudadanos desarrollen una actitud crítica e investigativa, orientada a formular 

preguntas, acceder a fuentes de información confiables y fortalecer sus capacidades 

para organizar, analizar e interpretar datos. Asimismo, se busca que sean capaces de 

evaluar el conocimiento científico desde una perspectiva reflexiva, considerando las 

implicancias sociales y ambientales derivadas de su aplicación. Asimismo, la sociedad 

recurre al saber científico para aprender de forma continua y adquirir recursos que 

faciliten la comprensión de los fenómenos que la rodean. (MINEDU, 2018). 

El área de Ciencia y Tecnología en la Educación Básica Regular (EBR) tiene como 

finalidad desarrollar en los estudiantes capacidades científicas, tecnológicas y críticas 

que les permitan comprender su entorno, resolver problemas y actuar de manera 

responsable frente a los avances científicos y tecnológicos. El desarrollo de 

competencias en esta área se sustenta en diversas teorías pedagógicas y conceptos 

que orientan el aprendizaje significativo, la investigación y la construcción del 

conocimiento. 

Las competencias científicas no solo implican la adquisición de contenidos teóricos, 

sino también el desarrollo de habilidades, actitudes y valores relacionados con la 

observación, experimentación, análisis crítico y toma de decisiones. En este contexto, 

teorías como el constructivismo, el aprendizaje significativo, el enfoque por 

competencias y el conectivismo constituyen fundamentos esenciales para comprender 

la enseñanza de Ciencia y Tecnología en la EBR. 
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Enfoque por competencias 

El enfoque por competencias constituye el fundamento principal del currículo educativo 

peruano. Este enfoque busca integrar conocimientos, habilidades y actitudes para 

resolver problemas reales de manera eficaz y ética. 

El Ministerio de Educación del Perú (2016) define competencia como: 

“La facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de 

lograr un propósito específico en una situación determinada” (p. 29). 

En el área de Ciencia y Tecnología, este enfoque promueve competencias como la 

indagación científica, la explicación de fenómenos y el diseño de soluciones 

tecnológicas. El estudiante aprende haciendo, investigando y reflexionando sobre 

situaciones concretas. 

Desde una mirada crítica, el enfoque por competencias representa un avance 

importante porque orienta la educación hacia aprendizajes útiles y contextualizados. 

Sin embargo, su implementación requiere cambios metodológicos profundos y mayor 

preparación docente para evitar que las competencias se reduzcan únicamente a 

actividades mecánicas. 

1.2.5. Teorías del enfoque por competencias 

Teoría constructivista 

La teoría constructivista sostiene que el aprendizaje se construye activamente a partir 

de las experiencias y la interacción con el entorno. Uno de sus principales 

representantes es Jean Piaget, quien afirma que el conocimiento se desarrolla 

mediante procesos de asimilación y acomodación. 

Piaget (1972) señala que “la inteligencia es la capacidad de adaptarse al ambiente” (p. 

15). En el área de Ciencia y Tecnología, esta teoría se evidencia cuando los 
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estudiantes experimentan, formulan hipótesis y construyen explicaciones científicas a 

partir de actividades prácticas. 

Asimismo, Lev Vygotsky complementa esta teoría indicando que el aprendizaje tiene 

un carácter social y colaborativo. Su propuesta de la zona de desarrollo próximo 

destaca la importancia de la mediación docente en la construcción del conocimiento 

científico. 

Teoría del aprendizaje significativo 

La teoría del aprendizaje significativo fue propuesta por David Ausubel, quien sostiene 

que los nuevos conocimientos se aprenden mejor cuando se relacionan con saberes 

previos del estudiante. 

Ausubel (1983) afirma que: “El factor más importante que influye en el aprendizaje es 

lo que el alumno ya sabe” (p. 18). 

En Ciencia y Tecnología, esta teoría permite relacionar contenidos científicos con 

situaciones reales del entorno del estudiante, favoreciendo la comprensión y aplicación 

del conocimiento. Por ejemplo, fenómenos climáticos, problemas ambientales o 

avances tecnológicos pueden analizarse desde experiencias cercanas a la realidad del 

estudiante. 

Reflexivamente, esta teoría resulta relevante porque promueve un aprendizaje 

comprensivo y no memorístico. No obstante, en algunos contextos educativos aún 

predominan metodologías tradicionales centradas en la repetición de conceptos 

científicos, limitando la construcción auténtica de competencias. 

Teoría del conectivismo 

El conectivismo, desarrollado por George Siemens, explica que el aprendizaje ocurre 

mediante redes digitales y conexiones entre diversas fuentes de información. 

Siemens (2005)sostiene que: “El aprendizaje puede residir fuera de nosotros mismos, 

dentro de una organización o una base de datos” (p. 5). 
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En Ciencia y Tecnología, esta teoría resulta relevante debido al uso de plataformas 

virtuales, simuladores y recursos digitales que permiten acceder a información 

científica actualizada. Los estudiantes desarrollan competencias digitales y habilidades 

para seleccionar información confiable. 

Críticamente, el conectivismo responde a las necesidades educativas 

contemporáneas; sin embargo, también plantea riesgos relacionados con la 

sobrecarga informativa y la dependencia tecnológica. Por ello, es fundamental 

promover pensamiento crítico y alfabetización digital en los estudiantes. 

 

1.2.6. Competencia  

En el Currículo Nacional de la educación básica (CNEB), el concepto de competencia 

ocupa un lugar central en el proceso formativo. Según el (MINEDU, 2017), una 

competencia se entiende como la capacidad que posee una persona para articular y 

movilizar distintos saberes, habilidades, actitudes y valores con el fin de enfrentar una 

situación específica de manera pertinente y ética. Esto significa que el aprendizaje no 

se reduce a memorizar información, sino que implica poner en práctica lo aprendido en 

contextos reales. 

El CNEB plantea que las competencias integran tres dimensiones fundamentales: 

 El conocimiento  

 Las habilidades practicas 

 Las actitudes y valores  

De esta manera, la labor educativa consiste en brindar experiencias significativas que 

permitan a los estudiantes combinar estas dimensiones para resolver problemas, tomar 

decisiones y actuar de manera crítica y creativa en su entorno (MINEDU, 2017). En 

este marco, el desarrollo de competencias implica que los estudiantes sean capaces 
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de aplicar los conocimientos adquiridos en contextos y situaciones diversas, lo que 

requiere fortalecer su autonomía, capacidad de análisis y pensamiento crítico. Desde 

esta perspectiva, el uso pedagógico del software libre constituye una alternativa 

pertinente, ya que proporciona entornos de aprendizaje flexibles y colaborativos que 

favorecen la indagación, la búsqueda y el análisis de información, así como la 

construcción de explicaciones fundamentadas, en concordancia con los propósitos 

establecidos en el Currículo Nacional de la Educación Básica (CNEB). 

Asimismo, el área de Ciencia y Tecnología tiene como finalidad promover el desarrollo 

de capacidades que permitan a los estudiantes comprender los fenómenos naturales, 

investigar utilizando métodos científicos y aplicar los conocimientos científicos y 

tecnológicos para resolver situaciones de la vida cotidiana. Según él (MINEDU, 2017) 

define que estas competencias permiten al estudiante interpretar el mundo natural y 

artificial, así como tomar decisiones informadas considerando sus impactos sociales y 

ambientales. 

De acuerdo con el (MINEDU, 2017, pág. 203), el área contempla tres competencias 

fundamentales: 

 Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos: 

comprende la capacidad de identificar y problematizar situaciones, formular 

hipótesis, recopilar y analizar información, así como elaborar conclusiones y 

explicaciones sustentadas en evidencias obtenidas mediante la investigación 

científica. 

 Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres 

vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo: tiene como 

propósito que los estudiantes interpreten y comprendan los fenómenos 

naturales y tecnológicos, estableciendo relaciones entre sus causas, efectos e 

interacciones a partir de fundamentos científicos. 
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 Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de 

su entorno: promueve el desarrollo de la creatividad, la innovación y el 

pensamiento tecnológico, orientando a los estudiantes al diseño, construcción 

y evaluación de soluciones que respondan de manera responsable a las 

necesidades de su contexto y contribuyan al bienestar de la sociedad. 

Estas competencias integran conocimientos, habilidades y actitudes, promoviendo en 

los estudiantes una formación científica que los prepara para ser ciudadanos críticos y 

responsables frente a los desafíos contemporáneos (MINEDU, 2017). Asimismo, estas 

competencias se articulan con los enfoques educativos actuales que promueven la 

integración de recursos digitales y software libre en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. Estas herramientas proporcionan entornos abiertos que favorecen la 

indagación, la simulación de fenómenos y la construcción activa del conocimiento, 

fortaleciendo experiencias de aprendizaje más participativas, significativas e 

innovadoras. 

Competencia científica 

La competencia científica implica la capacidad de comprender fenómenos naturales, 

analizar evidencias y utilizar conocimientos científicos para resolver problemas del 

entorno. 

Según Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (2019), la 

competencia científica comprende “la capacidad de involucrarse con temas 

relacionados con la ciencia y con las ideas de la ciencia como un ciudadano reflexivo” 

(p. 15). 

Este concepto resulta esencial porque fortalece la toma de decisiones responsables 

frente a problemas ambientales, tecnológicos y sociales. 
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Las teorías y conceptos que sustentan el desarrollo de competencias en Ciencia y 

Tecnología evidencian que el aprendizaje científico debe orientarse hacia la 

investigación, la reflexión y la resolución de problemas reales. El constructivismo, el 

aprendizaje significativo y el conectivismo fortalecen metodologías activas que 

convierten al estudiante en protagonista de su aprendizaje. 

Asimismo, el enfoque por competencias representa una transformación educativa 

importante porque prioriza la aplicación práctica del conocimiento y el desarrollo 

integral del estudiante. No obstante, todavía existen desafíos relacionados con 

infraestructura, acceso tecnológico y formación docente que dificultan su adecuada 

implementación. 

Las competencias del área de Ciencia y Tecnología en la EBR buscan formar 

estudiantes capaces de investigar, comprender fenómenos científicos y crear 

soluciones tecnológicas con responsabilidad ética y ambiental. Estas competencias 

responden a las demandas de una sociedad cada vez más científica y digitalizada. 

Sin embargo, todavía existen desafíos relacionados con infraestructura, desigualdad 

tecnológica y capacitación docente que limitan su adecuada implementación en todas 

las regiones del Perú. Por ello, resulta necesario fortalecer políticas educativas 

orientadas a mejorar el acceso a recursos científicos y tecnológicos, garantizando una 

educación de calidad e inclusiva. 

A. Competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos 

Según (MINEDU, 2017) plantea que los estudiantes desarrollen la capacidad de 

formular preguntas investigables, plantear hipótesis, diseñar procedimientos, 

recolectar y analizar datos, y elaborar conclusiones sustentadas en evidencia. Esta 

competencia no se limita al desarrollo de capacidades cognitivas, sino que también 
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contribuye a fortalecer actitudes propias del quehacer científico, tales como la 

curiosidad, el pensamiento crítico, la objetividad y la disposición para aceptar nuevos 

conocimientos y adaptarse a los cambios. 

Según el (MINEDU, 2017, pág. 204) esta competencia implica un proceso cíclico y 

reflexivo que comprende varias acciones clave: 

 Problematizar situaciones: consiste en reconocer e identificar fenómenos, 

acontecimientos o situaciones del entorno que despierten interrogantes y 

puedan ser abordados mediante un proceso de investigación científica. 

 Formular hipótesis y predicciones: implica plantear explicaciones 

provisionales y realizar predicciones fundamentadas que orienten el 

desarrollo de la indagación y puedan ser verificadas con evidencias. 

 Diseñar estrategias de investigación: comprende la planificación de 

procedimientos, la selección de métodos e instrumentos adecuados y la 

definición de acciones que permitan obtener información válida y confiable. 

 Recolectar y analizar información: supone obtener, organizar e interpretar 

datos mediante el uso de herramientas científicas, experimentales o 

digitales, con el propósito de responder a la problemática planteada. 

 Construir y comunicar conclusiones: consiste en elaborar explicaciones 

sustentadas en las evidencias obtenidas, contrastarlas con el conocimiento 

científico existente y comunicar los resultados de manera clara, coherente y 

fundamentada. 

Desde una perspectiva pedagógica, la indagación se relaciona estrechamente con el 

constructivismo y la enseñanza por descubrimiento ya que concibe al estudiante como 

protagonista activo en la construcción del conocimiento, promoviendo aprendizajes 

significativos mediante la interacción con el entorno.  
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a) Problematiza situaciones 

Consiste en identificar problemas o fenómenos del entorno que despierten curiosidad 

científica. El estudiante formula preguntas investigables y plantea posibles 

explicaciones o hipótesis. 

El estudiante observa situaciones reales relacionadas con fenómenos naturales o 

tecnológicos y genera interrogantes que orientan la investigación científica. Por 

ejemplo, puede preguntarse por qué algunas plantas crecen más rápido que otras o 

cómo influye la contaminación en el ambiente. 

Esta capacidad fortalece el pensamiento crítico y la curiosidad científica. Sin embargo, 

muchas veces la enseñanza tradicional limita la formulación libre de preguntas, 

priorizando respuestas memorísticas en lugar del cuestionamiento científico. 

b) Diseña estrategias para hacer indagación 

Implica planificar procedimientos, materiales y métodos para responder preguntas 

científicas. 

El estudiante organiza experimentos, selecciona instrumentos y determina cómo 

recolectará información. Aprende a seguir procesos sistemáticos propios del método 

científico. 

Esta capacidad desarrolla organización y pensamiento lógico. No obstante, algunas 

instituciones educativas presentan limitaciones de laboratorios y materiales, 

dificultando experiencias experimentales significativas. 

c) Genera y registra datos o información 

Consiste en recopilar información mediante observación, medición o experimentación 

y registrarla ordenadamente. 

El estudiante utiliza tablas, gráficos, fichas o recursos digitales para registrar datos 

obtenidos durante investigaciones científicas. 
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El registro de información fortalece habilidades de análisis y rigurosidad científica. Sin 

embargo, requiere acompañamiento docente constante para evitar que el proceso se 

convierta únicamente en una actividad mecánica. 

d) Analiza datos e información 

Implica interpretar datos obtenidos para identificar relaciones, patrones o conclusiones. 

El estudiante compara resultados, identifica evidencias y explica fenómenos 

basándose en información científica. 

Esta capacidad desarrolla pensamiento analítico y razonamiento científico. En la 

actualidad, resulta fundamental para enfrentar la sobrecarga de información y distinguir 

datos confiables. 

e) Evalúa y comunica el proceso y resultados de su indagación 

Consiste en reflexionar sobre el proceso de investigación y comunicar conclusiones 

científicas. 

El estudiante presenta informes, exposiciones o proyectos científicos utilizando 

lenguaje adecuado y evidencias. 

La comunicación científica fortalece habilidades argumentativas y reflexivas. Sin 

embargo, en algunos casos se prioriza únicamente el resultado final y no la reflexión 

crítica sobre el proceso investigativo. 

   

B. Competencia; Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los 

seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo 

Esta competencia busca que el estudiante comprenda fenómenos naturales utilizando 

conocimientos científicos relacionados con biología, física, química y ciencias de la 

Tierra. 
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El estudiante interpreta y explica cómo funcionan los procesos naturales y tecnológicos 

presentes en su entorno. 

Esta competencia permite desarrollar una comprensión crítica de la realidad y fomenta 

la toma de decisiones responsables frente a problemas ambientales y sociales. No 

obstante, en algunos contextos educativos aún predominan estrategias memorísticas 

que limitan el aprendizaje significativo. 

Capacidades relacionadas: 

 Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, Tierra y universo.  

 Evalúa las implicancias del saber y del quehacer científico y tecnológico. 

a) Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, Tierra y universo 

Implica construir explicaciones científicas fundamentadas en conceptos y teorías. 

El estudiante relaciona conocimientos científicos con situaciones reales, 

comprendiendo fenómenos biológicos, físicos y químicos presentes en su entorno. 

Esta capacidad favorece la alfabetización científica y la comprensión del mundo. Sin 

embargo, aún existen prácticas pedagógicas centradas en la memorización de 

conceptos, limitando el aprendizaje significativo. 

b) Evalúa las implicancias del saber y del quehacer científico y tecnológico 

Consiste en analizar el impacto de la ciencia y tecnología en la sociedad y el ambiente. 

El estudiante reflexiona sobre beneficios y riesgos de los avances científicos y 

tecnológicos, desarrollando conciencia ética y ambiental. 

Esta capacidad resulta fundamental en una sociedad influenciada por la tecnología. 

Promueve ciudadanos responsables y críticos frente a problemas ambientales y 

sociales. 
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C. Competencia; Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno 

Esta competencia promueve que el estudiante identifique problemas de su contexto y 

proponga soluciones tecnológicas creativas e innovadoras. 

Implica aplicar conocimientos científicos y tecnológicos en el diseño de prototipos, 

proyectos y alternativas de solución. 

Esta competencia fortalece la creatividad, innovación y emprendimiento tecnológico. 

Además, prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos del siglo XXI. Sin embargo, 

su desarrollo requiere acceso a herramientas tecnológicas, conectividad y docentes 

capacitados en metodologías STEAM e innovación educativa. 

Capacidades relacionadas: 

 Determina una alternativa de solución tecnológica.  

 Diseña la alternativa de solución tecnológica.  

 Implementa y valida alternativas de solución tecnológica.  

 Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solución 

tecnológica. 

a) Determina una alternativa de solución tecnológica 

Consiste en identificar problemas del entorno y proponer posibles soluciones 

tecnológicas. 

El estudiante analiza necesidades de su contexto y plantea alternativas viables 

utilizando conocimientos científicos y tecnológicos. 

Esta capacidad fortalece el emprendimiento y la creatividad. No obstante, requiere 

entornos educativos que promuevan innovación y trabajo colaborativo. 

b) Diseña la alternativa de solución tecnológica 

Implica planificar la construcción de una solución tecnológica. 
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El estudiante elabora bocetos, esquemas y procedimientos necesarios para desarrollar 

prototipos o proyectos tecnológicos. 

El diseño tecnológico favorece la planificación y resolución de problemas. Sin embargo, 

muchas veces la falta de recursos limita la elaboración de proyectos innovadores. 

c) Implementa y valida alternativas de solución tecnológica 

Consiste en construir, probar y mejorar soluciones tecnológicas. 

El estudiante desarrolla prototipos, experimenta su funcionamiento y realiza ajustes 

para optimizar resultados. 

Esta capacidad fortalece el aprendizaje práctico y experimental. Además, fomenta 

perseverancia y trabajo en equipo. 

d) Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de 

solución tecnológica 

Implica analizar la efectividad e impacto social o ambiental de la solución tecnológica. 

El estudiante reflexiona sobre ventajas, limitaciones y consecuencias de su proyecto 

tecnológico y comunica sus resultados. 

Esta capacidad promueve responsabilidad ética y conciencia ambiental. Resulta 

indispensable para formar estudiantes comprometidos con el desarrollo sostenible. 

 

1.3. Definición de términos  

A. Software 

El software comprende el conjunto de programas, instrucciones y procedimientos 

informáticos que permiten a una computadora ejecutar tareas específicas y realizar 

diversas funciones de manera eficiente. 
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B. Competencia 

Se entiende como la capacidad de responder de manera eficaz a situaciones similares 

mediante la utilización consciente, pertinente, ágil y creativa de diversos recursos 

cognitivos, entre ellos los conocimientos previos, las habilidades, la información 

disponible, los valores, las actitudes y los procesos de percepción, análisis, evaluación 

y razonamiento. (Cáceres, 2021) 

C. Aprendizaje  

“El aprendizaje, a diferencia de las perspectivas que lo limitan a la simple adquisición 

de información, se manifiesta en la participación diaria dentro de las prácticas sociales, 

donde aprender no es solo recibir conocimientos, sino intervenir, construir significados 

y transformar al sujeto que aprende.” (López, 2020) 

D. TIC 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) son consideradas un 

elemento fundamental para el desarrollo de los nuevos enfoques educativos, ya que 

favorecen la transformación de los procesos de enseñanza y aprendizaje. Su 

incorporación permite fortalecer el razonamiento y la construcción del conocimiento, al 

ofrecer experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades, estilos y ritmos de 

cada estudiante. Asimismo, facilitan la interacción y el intercambio de información entre 

docentes y estudiantes mediante modalidades de comunicación tanto sincrónica como 

asincrónica. (Solórzano-Barberán, 2021) 

E. Simuladores 

Los simuladores informáticos son aplicaciones que reproducen el comportamiento de 

sistemas, procesos o fenómenos reales, permitiendo a los usuarios modificar variables 

y analizar los resultados obtenidos. De esta manera, constituyen un recurso didáctico 
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que favorece la comprensión de conceptos y fortalece el proceso de aprendizaje 

mediante la experimentación en entornos virtuales. (Rodríguez A. A., 2010) 

F. Digital 

Hace referencia al uso, procesamiento y representación de la información mediante 

recursos electrónicos o sistemas computacionales. Comprende todas aquellas 

tecnologías digitales que permiten codificar, almacenar, gestionar, transmitir y procesar 

datos a partir de información representada en formato binario, facilitando su acceso, 

intercambio y utilización en diversos ámbitos. (Viñals & Cuenca, 2016). 
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CAPÍTULO II: METODOLOGÍA 

 
2.1. Método de la investigación 

2.1.1. Enfoque de investigación 

El enfoque cuantitativo se caracteriza por la recolección y análisis de datos numéricos 

con la finalidad de comprobar hipótesis y establecer patrones de comportamiento entre 

las variables de estudio. Este enfoque se basa en la medición objetiva y precisa de las 

variables, utilizando procedimientos estadísticos para el procesamiento e interpretación 

de los resultados, lo que permite obtener conclusiones confiables y generalizables. 

Asimismo, el enfoque cuantitativo sigue un proceso sistemático, secuencial y 

estructurado, orientado a explicar y verificar relaciones causales entre las variables 

investigadas. En ese sentido, facilita la objetividad en el análisis de los datos y 

contribuye a la validación científica de los resultados obtenidos en la investigación 

(Hernández, Fernández, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014).  

2.1.2. Tipo de investigación 

El tipo de investigación es cuasi experimental, según (Hernández, Fernández, & 

Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) este tipo de diseño implica la 

manipulación de al menos una variable independiente con la finalidad de observar sus 

efectos sobre una variable dependiente. No obstante, generalmente se trabaja con 

grupos previamente conformados, como aulas o comunidades, por lo que no siempre 

es posible garantizar la equivalencia inicial entre los participantes. 

Asimismo, los diseños cuasi experimentales resultan especialmente útiles en contextos 

educativos donde la asignación aleatoria de los sujetos no es factible, tal como ocurrió 

en la presente investigación. En este estudio se trabajó con grupos ya establecidos, 
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permitiendo evaluar los efectos de la estrategia metodológica aplicada sobre el 

desarrollo de las competencias del área de Ciencia y Tecnología. 

2.1.3. Nivel o Alcance de la Investigación 

La presente investigación corresponde al nivel explicativo, debido a que tuvo como 

propósito determinar la influencia de una estrategia metodológica en el desarrollo de 

las competencias del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes. Este nivel 

permitió analizar la relación de causa y efecto entre la variable independiente, 

representada por la estrategia metodológica aplicada, y la variable dependiente, 

constituida por las competencias científicas desarrolladas por los estudiantes. 

Según Roberto Hernández Sampieri, las investigaciones explicativas buscan identificar 

las causas de los fenómenos y establecer relaciones entre variables, explicando por 

qué ocurre un determinado comportamiento o resultado. En este sentido, el estudio no 

solo describió los resultados obtenidos, sino que también buscó comprobar cómo la 

aplicación de la estrategia metodológica influyó en el fortalecimiento de las 

competencias “Indaga”, “Explica”, “Diseña” y Ciencia y Tecnología. 

Asimismo, este nivel de investigación permitió comparar los resultados del grupo 

control y el grupo experimental mediante la aplicación del pre test y post test, 

evidenciando los cambios producidos después de la intervención pedagógica. Los 

resultados obtenidos en el grupo experimental mostraron mejoras significativas en la 

mayoría de competencias evaluadas, lo cual permitió explicar el efecto positivo de la 

estrategia aplicada en el aprendizaje de los estudiantes. 

De igual manera, el alcance explicativo se relaciona con el enfoque cuantitativo 

utilizado en la investigación, ya que se emplearon procedimientos estadísticos para 

analizar los datos y comprobar las hipótesis planteadas. Esto permitió obtener 
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conclusiones objetivas y fundamentadas sobre la efectividad de la estrategia 

metodológica en el desarrollo de competencias científicas. 

En consecuencia, el estudio alcanzó un nivel explicativo porque permitió identificar y 

demostrar la influencia de la estrategia metodológica sobre el desarrollo de las 

competencias del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes (Hernández, 

Fernández, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) 

2.1.4. Diseño de investigación 

La investigación adopta un diseño cuasiexperimental de tipo pretest–postest con grupo 

control no aleatorizado. Este diseño permite evaluar a los participantes antes de la 

aplicación de la intervención mediante una prueba inicial (pretest) y realizar una 

evaluación posterior (postest) tanto al grupo experimental como al grupo control, con 

el propósito de comparar los cambios producidos y determinar el efecto de la 

intervención sobre la variable de estudio. La particularidad de este diseño es que los 

grupos no se asignan de manera aleatoria, sino que ya están conformados, por lo que 

no se asegura su equivalencia inicial, aun así, permite estimar el efecto de la 

intervención al comparar los cambios en ambos grupos (Hernández, Fernández, & 

Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014). 

El presente estudio se orienta a analizar el efecto de la variable independiente sobre la 

variable dependiente mediante la comparación de dos grupos previamente 

constituidos. Para ello, se aplicarán un pretest y un postest al grupo experimental y al 

grupo control. La investigación emplea grupos no aleatorizados, ya que los 

participantes corresponden a las secciones "B" y "C", las cuales fueron conformadas 

previamente por la institución educativa. 

La presente investigación presenta el siguiente diseño seleccionado: 

   Grupo pre test     Alternativa                    Poste test 
   GE          O1       X                 O2  
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   GC           O3                -                  04 
Donde: 

GE = Grupo Experimental 

GC = Grupo Control 

O1 = Observación Prueba de entrada al grupo experimental 

O3 = Observación Prueba de entrada al grupo control 

X = Manipulación de la variable independiente (Software libre) al grupo 

experimental 

O2 = Observación Prueba de salida al grupo experimental 

O4 = Observación Prueba de salida al grupo control 

 

2.2. Población y muestra del estudio 

2.2.1. Población 

En toda investigación, la población se define como el conjunto total de individuos, 

elementos o casos que comparten determinadas características de interés para el 

investigador y sobre los cuales se busca obtener información con el propósito de 

generalizar los resultados del estudio. Puede estar formada por personas, objetos, 

organizaciones, sucesos o cualquier unidad de análisis definida en el estudio 

(Hernández, Fernández, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) 

Estudiantes de 4° de secundaria del colegio Diego Quispe Tito (140 estudiantes), 

Población de estudiantes que cursan el cuarto grado de secundaria de la I.E. Diego 

Quispe Tito 

   Tabla1. 

Población de la investigación 

Grado y sección Varones Mujeres 

4° “A” 18 11 
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4° “B” 18 10 
4° “C” 17 11 
4° “D” 18 13 
4° “E” 14 10 
Total 140 estudiantes   

Nota: elaborado en base a la nómina de estudiantes 2025 

 

2.2.2. Muestreo  

La presente investigación utilizó un muestreo no probabilístico, debido a que la 

selección de los participantes no se realizó de manera aleatoria, sino considerando 

grupos previamente establecidos dentro de la institución educativa. Este tipo de 

muestreo permitió seleccionar a los estudiantes de acuerdo con las características y 

necesidades de la investigación, facilitando el desarrollo del estudio en un contexto 

educativo real. 

2.2.3. Muestra 

La muestra es un subgrupo de la población del cual se recolectan los datos y que debe 

ser representativo de ella, de manera que los resultados obtenidos puedan 

generalizarse al conjunto total, la mista que esta conformada por 56 estudiantes del 4to 

de secundaria secciones B y C. La selección de la muestra se realizará mediante 

técnicas de muestreo que pueden ser probabilísticas o no probabilísticas, según los 

objetivos del estudio (Hernández, Fernández, & Baptista, Metodologia de la 

investigacion, 2014). 

La muestra que se selecciono es de carácter no probabilística intencionada ya que se 

seleccionó según criterio personal y sin ninguna regla matemática (Carrasco , 2019) ya 

que están formado por estudiantes de cuarto de secundaria de las secciones “B” y “C” 

con datos que se muestran en el siguiente cuadro 

Tamaño de muestra representativa de los estudiantes de 4° “C” 
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Tabla 2. 

Muestra de la investigación 

Grado  Varones Mujeres Total 

4° “B” 18 10 28 
4° “C” 17 11 28 

 

2.3. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

2.3.1. Técnica de recolección de datos 

Según (Hernández, Fernández, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) una 

técnica de recolección de datos es el procedimiento o conjunto de acciones 

sistemáticas que el investigador utiliza para obtener la información necesaria de la 

realidad o de los participantes en un estudio, estas técnicas permiten organizar la 

manera en que se accede a los datos, ya sean mediante encuestas, entrevistas, 

observaciones, análisis documental, entre otras. 

En ese sentido, para recopilar información sobre el nivel de logro de la competencia 

“Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos”, se utilizó un 

cuestionario aplicado mediante una prueba escrita, tanto en la evaluación inicial 

(pretest) como en la evaluación final (postest), en los grupos control y experimental. 

Dicho instrumento incluyó ítems orientados a evaluar las cinco capacidades que 

conforman la competencia, permitiendo valorar su desarrollo antes y después de la 

implementación del software libre. 

Asimismo, se empleó una rúbrica como instrumento de evaluación para determinar el 

nivel de desempeño alcanzado en cada una de las cinco capacidades. Este 

instrumento sirvió de guía para la valoración y calificación de las respuestas obtenidas 

en el cuestionario, tanto en la prueba de entrada como en la prueba de salida, 

garantizando una evaluación sistemática y objetiva de los aprendizajes. 
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2.3.2. Instrumento de recolección de datos  

El cuestionario es un instrumento de recolección de datos conformado por un conjunto 

estructurado de preguntas, diseñado con la finalidad de obtener información específica 

de los participantes respecto a las variables o aspectos que son objeto de estudio en 

una investigación. Puede aplicarse de manera escrita o digital, y su objetivo es medir 

las variables, conocer opiniones, actitudes o características de la población en estudio, 

se destaca que debe estar bien diseñado para asegurar validez y confiabilidad en los 

resultados (Hernández, Fernández, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) 

por esa razón se hará uso de un cuestionario para la recolección de datos en esta 

investigación. 

Ficha técnica del instrumento 

Instrumento:  

A. Ficha Técnica 

• Nombre: Evaluación regional de los aprendizajes 2025   

• Autor(es): Gobierno Regional del Cusco 

• Procedencia: EESPP SANTA ROSA 

• Año de edición: 2025 

• Administración:  

• Ámbito de aplicación:  

• Tiempo de Duración: 90 min 

• Puntuación:  

• Significación:  

• Áreas de Evaluación:  

• Usos:  

• Materiales: 

B. Descripción del Instrumento 

Prueba regional para evaluar las tres competencias del área de ciencia y tecnología en 

estudiantes de 4to. de secundaria  

C. Escala de Categorización 
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Un punto para cada ítem, por lo tanto, el cuestionario tiene un total de calificación de 

20 puntos los cuales se determinan en una escala literal de Inicio(de 0 a 6 puntos), 

Proceso(de 7 a 14 puntos)  y Logrado(de 15 a 20 puntos) 

 

2.4. Validación y confiabilidad del instrumento 

La validación del instrumento se realizó mediante el juicio de expertos, quienes 

evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los ítems en relación con los 

objetivos y variables de la investigación. Para ello, participaron especialistas en el área 

de Ciencia y Tecnología y en metodología de la investigación, garantizando la validez 

de contenido del instrumento. 

La confiabilidad del instrumento fue determinada mediante el coeficiente Alfa de 

Cronbach, el cual permite medir el nivel de consistencia interna de los ítems que 

conforman el instrumento de evaluación. Este estadístico verifica el grado en que los 

ítems se relacionan entre sí y miden de manera uniforme la variable de estudio. 

Según Lee Cronbach, el Alfa de Cronbach es uno de los métodos más utilizados para 

evaluar la confiabilidad de instrumentos en investigaciones educativas y sociales. Sus 

valores oscilan entre 0 y 1; mientras más cercano sea el resultado a 1, mayor será la 

confiabilidad del instrumento. 

 

2.4.1. Validación o juicio de expertos 

    Tabla 3 

    Resultados del juicio de expertos 

N° Experto 
Valoración 
Porcentual 

1 M.Sc. Zito Delgado Urrutia 100% 

2 Mag. Ronald Gutiérrez Araníbar 98% 

 Valoración final 99% 
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De acuerdo a la evaluación del instrumento que le asignan los expertos, el instrumento 

tiene un 99% de validez, y con ello es factible su aplicación a la muestra en estudio 

2.4.2. Confiabilidad del instrumento 

La confiabilidad del instrumento se determina mediante el coeficiente de Alfa () de 

Cronbach, e indica cuan confiable son los datos que se recoge mediante el instrumento 

aplicado a la muestra en estudio. La ecuación utilizada es la siguiente: 

∝= (
𝐾

𝐾 − 1
) (1 −

∑ 𝑆𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑆𝑡
2 ) 

Dónde: 

 = Índice de confiabilidad interna de Cronbach 

K = número preguntas o ítems 

∑Si
2 = sumatoria de las varianzas de cada ítem 

St
2 = varianza total 

Tabla 4: 

Interpretación de los valores del coeficiente alfa de Cronbach 

Rango Magnitud 

0.01 a 0.20 Muy baja 

0.21 a 0.40 Baja 

0.41 a 0.60 Moderada 

0.61 a 0.80 Alta  

0.81 a 1.00 Muy alta 

Fuente: Santos Sánchez, 2017 citando a Ruiz bolívar, 2002 

Tabla 5: 

Resultados de la Confiabilidad del Instrumento:  

Grupo Alfa de Cronbach N de ítems  

Variables  ,831 20 

Fuente: Elaboración propia. 

De acuerdo con los resultados obtenidos de la confiabilidad alfa de Cronbach, el 

instrumento presenta un nivel de confiabilidad muy alta para la variable dependiente, y 

en el caso de sus dimensiones de estudio está en el rango de alta. 
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2.5. Técnica de procesamiento de datos 

Para el procesamiento de los datos obtenidos en la investigación se emplearon 

técnicas estadísticas descriptivas e inferenciales, con la finalidad de organizar, analizar 

e interpretar la información recopilada mediante la aplicación del pre test y post test. 

En primer lugar, los datos fueron registrados y organizados en hojas de cálculo del 

programa Microsoft Excel, lo que permitió elaborar tablas de frecuencia, cuadros 

estadísticos y gráficos para una mejor presentación de los resultados. Asimismo, se 

realizaron procesos de codificación y clasificación de la información obtenida. 

Posteriormente, los datos fueron procesados utilizando el software estadístico IBM 

SPSS Statistics, herramienta que permitió efectuar el análisis estadístico de la 

investigación. A través de este programa se calcularon estadígrafos descriptivos como 

frecuencias, porcentajes, medias, desviación estándar y varianza, los cuales facilitaron 

la interpretación de los resultados del grupo control y experimental. 

Asimismo, para la contrastación de las hipótesis planteadas se recurrió al análisis 

estadístico inferencial. Como paso previo, se aplicó la prueba de normalidad de 

Shapiro-Wilk con el propósito de determinar la distribución de los datos. Los resultados 

obtenidos permitieron seleccionar las pruebas estadísticas más apropiadas para el 

análisis y la comprobación de las hipótesis de la investigación. 

Finalmente, la información procesada fue presentada mediante tablas y figuras 

estadísticas, permitiendo analizar de manera objetiva la influencia de la estrategia 

metodológica en el desarrollo de las competencias del área de Ciencia y Tecnología. 

 

2.6. Aspectos éticos 

La presente investigación se llevó a cabo respetando los principios éticos 

fundamentales que orientan la investigación científica, con el propósito de garantizar el 
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respeto por los derechos, la protección y el bienestar de todos los participantes 

involucrados en el estudio. En ese sentido, se actuó con responsabilidad, honestidad y 

transparencia durante todo el proceso investigativo. 

En primer lugar, se solicitó la autorización correspondiente a la institución educativa 

para la ejecución de la investigación, se brindó a los participantes información clara y 

suficiente sobre los objetivos, los procedimientos y la finalidad del estudio, con el 

propósito de garantizar su participación informada y voluntaria. Asimismo, la 

participación de los estudiantes se realizó respetando los principios de voluntariedad y 

confidencialidad. 

De igual manera, la información recopilada mediante los instrumentos de evaluación 

fue utilizada únicamente con fines académicos y científicos, garantizando la protección 

de los datos personales de los participantes. Los resultados obtenidos fueron tratados 

de manera anónima, evitando cualquier forma de identificación que pudiera afectar la 

integridad o privacidad de los estudiantes. 

Asimismo, durante el desarrollo de la investigación se respetaron los principios de 

beneficencia y no maleficencia, procurando que las actividades aplicadas 

contribuyeran al fortalecimiento del aprendizaje sin generar perjuicios físicos, 

emocionales o académicos en los participantes. 

Asimismo, se respetó el principio de propiedad intelectual mediante la correcta 

utilización de citas y referencias bibliográficas, elaboradas de acuerdo con las normas 

de la American Psychological Association (APA), garantizando el reconocimiento de 

las fuentes consultadas y la integridad académica de la investigación. 

, reconociendo los aportes teóricos de diversos autores consultados en el marco teórico 

de la investigación. 
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La investigación se desarrolló bajo los principios de objetividad, rigor científico y 

veracidad durante el análisis e interpretación de los resultados. En ese sentido, se evitó 

cualquier tipo de manipulación de la información recopilada, asegurando la 

confiabilidad de los datos y la validez de las conclusiones alcanzadas. 
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CAPÍTULO III: RESULTADOS 

Una vez finalizado el procesamiento y análisis riguroso de los datos recopilados, se presentan 

los resultados obtenidos en la presente investigación. Estos se exponen desde un enfoque 

cuantitativo, considerando los objetivos planteados y el empleo de los procedimientos 

estadísticos pertinentes para su tratamiento. Asimismo, los hallazgos constituyen la base para 

la contrastación de las hipótesis formuladas y el desarrollo de la discusión de los resultados, 

permitiendo sustentar con evidencia científica las conclusiones derivadas del estudio. 

3.1. Presentación de Resultados estadísticos descriptivos del Grupo de control 

Los productos obtenidos de examinar los estadígrafos descriptivos se presentan estos 

valores o niveles resultantes como frecuencias con referencia a variables y dimensiones, 

las mismas que se muestran formalmente estructurados en tablas y figuras estadísticas. 

Para ello se consideran los objetivos específicos tomados en el estudio, en el siguiente 

detalle, se presenta la tabla, la interpretación que expresa la misma y su respectivo gráfico 

de barras. 

 
3.1.1. Análisis de resultados del grupo control 

Tabla 6: 

Estadísticos descriptivos del grupo control 

 
  
 

Pre test Post Test 

Comp 
Indaga 

Comp 
Explica 

Comp 
Diseña Comp CyT 

Comp 
Indaga 

Comp 
Explica 

Comp 
Diseña 

Comp 
CyT 

N Válido 28 28 28 28 28 28 28 28  

Perdidos 0 0 0 0 0  0  

Media 1.96 1.82 1.82 1.89 1.86 1.78 1.77 1.78 

Desv. estándar 0.508 0.612 0.819 0.497 0.495 0.602 0.7.98 0.489 

Varianza 0.258 0.374 0.671 0.247 0.238 0.334 0.633 0.217 
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En la Tabla de estadísticos descriptivos del grupo control se presentan los 

resultados obtenidos en la prueba de entrada (pre test) y prueba de salida (post test) 

en las competencias: Indaga, Explica, Diseña y Ciencia y Tecnología (CyT). El número 

de participantes fue de 28 estudiantes, sin registrarse datos perdidos en ninguna de 

las mediciones. 

En la competencia Indaga, tanto en el pre test como en el post test se obtuvo 

una media de 1.96, con una desviación estándar de 0.508 y una varianza de 0.258. 

Estos resultados evidencian que no hubo cambios entre la evaluación inicial y final del 

grupo control. 

En la competencia Explica, la media alcanzó 1.82 en ambas pruebas, 

mientras que la desviación estándar fue de 0.612 y la varianza de 0.374. La igualdad 

de los resultados en el pre test y post test indica estabilidad en el desempeño de los 

estudiantes. 

Respecto a la competencia Diseña, se registró una media de 1.82 tanto en la 

prueba de entrada como en la de salida. Asimismo, la desviación estándar fue de 0.819 

y la varianza de 0.671 en ambos casos. Esto refleja ausencia de variación significativa 

en el rendimiento del grupo control. 

Finalmente, en la competencia Ciencia y Tecnología (CyT), la media fue de 

1.89 en el pre test y post test, con una desviación estándar de 0.497 y una varianza de 

0.247. Los resultados muestran que el desempeño permaneció constante durante el 

proceso evaluativo. 

Los estadísticos descriptivos del grupo control evidencian que no existieron 

diferencias entre los resultados de la prueba de entrada y salida en ninguna de las 

competencias evaluadas. Las medias permanecieron exactamente iguales, lo que 

indica que el nivel de desempeño de los estudiantes no presentó mejoras ni 

disminuciones durante el periodo de estudio. 
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Asimismo, las desviaciones estándar y varianzas se mantuvieron constantes, 

reflejando una distribución homogénea y estable de los datos en ambas mediciones. 

Los resultados obtenidos sugieren que el grupo control mantuvo un comportamiento 

similar entre las evaluaciones, sin variaciones importantes en sus aprendizajes, 

situación esperada debido a que no estuvo sometido a una intervención experimental. 

En consecuencia, los resultados permiten inferir que las variaciones 

observadas en otros grupos del estudio podrían atribuirse al efecto de la estrategia o 

tratamiento aplicado, y no a factores externos o al simple transcurso del tiempo. 

3.1.2. Análisis de los resultados de la competencia Indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del grupo de control 

Tabla 7. 

Resultados de la competencia Indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del grupo control  

  Pre Test Post Test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 4 14.3 2 7.1 

Proceso 21 75.0 19 67.9 

Logrado 3 10.7 7 25.0 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 1 Resultados de la competencia Indaga mediante métodos científicos para construir 
sus conocimientos del grupo control 

 

 

La tabla correspondiente a la competencia Indaga muestra los niveles de 

desempeño alcanzados por los estudiantes del grupo control en la prueba de entrada 

y salida. En el pre test, el 14.3 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 75.0 

% en Proceso y el 10.7 % en Logrado. Posteriormente, en el post test, el nivel Inicio 

disminuyó a 7.1 %, el nivel Proceso descendió ligeramente a 67.9 % y el nivel Logrado 

aumentó a 25.0 %. 

Desde una perspectiva teórica, la competencia “Indaga” se fundamenta en el 

enfoque constructivista propuesto por Jean Piaget y el aprendizaje sociocultural de Lev 

Vygotsky, quienes sostienen que el estudiante construye conocimientos mediante la 

exploración, la formulación de preguntas, la experimentación y la interacción con su 

entorno. En el área de Ciencia y Tecnología, esta competencia implica desarrollar 

habilidades para observar fenómenos, plantear hipótesis, recoger información y 

generar conclusiones basadas en evidencias. 
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Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes se mantuvo en el 

nivel Proceso en ambas evaluaciones, lo que indica que poseen habilidades básicas 

de indagación científica, aunque todavía requieren fortalecer capacidades relacionadas 

con el análisis crítico y la comprobación de hipótesis. Asimismo, la reducción del 

porcentaje en el nivel Inicio y el incremento en el nivel Logrado sugieren una mejora 

moderada en el desempeño de algunos estudiantes. 

Sin embargo, debido a que el grupo control no recibió una intervención 

pedagógica específica, los cambios observados podrían relacionarse con factores 

propios del desarrollo académico regular, la experiencia adquirida durante las clases 

habituales o la familiarización con las actividades evaluativas. Según el enfoque por 

competencias planteado por el Ministerio de Educación del Perú, el progreso en la 

competencia de indagación requiere experiencias continuas de investigación, 

resolución de problemas y participación activa del estudiante en situaciones reales de 

aprendizaje. 

En consecuencia, aunque se aprecia una ligera mejora en el nivel Logrado, 

los resultados muestran que la mayoría de los estudiantes aún permanece en un nivel 

intermedio de desarrollo de la competencia “Indaga”, evidenciando la necesidad de 

estrategias metodológicas que promuevan aprendizajes científicos más significativos y 

autónomos. 
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3.1.3. Análisis de los resultados de la competencia Explica el mundo físico 

basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, Tierra y universo del grupo control 

Imagen 2. Resultados de la competencia Explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo 

del grupo control 

  Pre Test Post Test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 8 28.6 6 21.4 

Proceso 17 60.7 14 50.0 

Logrado 3 10.7 8 28.6 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 

Figura 2 Resultados de la competencia Explica el mundo físico basándose en 
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo 
del grupo control

 

 

La tabla de la competencia Explica presenta los resultados obtenidos por los 

estudiantes del grupo control en la prueba de entrada y salida. En el pre test, el 28.6 % 

de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 60.7 % en Proceso y el 10.7 % en 
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Logrado. En el post test, el porcentaje del nivel Inicio disminuyó a 21.4 %, el nivel 

Proceso se redujo a 50.0 % y el nivel Logrado aumentó a 28.6 %. 

Desde el enfoque teórico constructivista, explicar fenómenos implica que el 

estudiante no solo memorice conceptos, sino que logre interpretar y relacionar 

conocimientos científicos con situaciones reales. David Ausubel sostiene en la teoría 

del aprendizaje significativo que los nuevos conocimientos se adquieren cuando el 

estudiante logra relacionarlos con saberes previos, permitiendo una comprensión más 

profunda y duradera. Asimismo, Jerome Bruner plantea que el aprendizaje ocurre 

mediante procesos de descubrimiento y reorganización cognitiva, favoreciendo la 

capacidad de explicar fenómenos de manera lógica y fundamentada. 

Los resultados evidencian que la mayor proporción de estudiantes se mantuvo 

en el nivel Proceso tanto en la evaluación inicial (pretest) como en la evaluación final 

(postest) lo que indica que poseen conocimientos básicos para interpretar hechos 

científicos, aunque todavía presentan limitaciones para argumentar con precisión y 

sustentar explicaciones complejas. Sin embargo, el incremento del nivel Logrado de 

10.7 % a 28.6 % evidencia una mejora en la capacidad de algunos estudiantes para 

comprender y explicar fenómenos científicos utilizando conceptos adecuados. 

De acuerdo con el enfoque por competencias promovido por el Ministerio de 

Educación del Perú, la competencia “Explica” requiere que el estudiante construya 

interpretaciones científicas sustentadas en evidencias, integrando conocimientos, 

habilidades y actitudes. En este sentido, la disminución del porcentaje en el nivel Inicio 

refleja un avance progresivo en el desarrollo de capacidades explicativas, aunque la 

permanencia de la mitad de los estudiantes en el nivel Proceso demuestra que aún se 

necesita fortalecer estrategias pedagógicas orientadas al razonamiento científico y la 

argumentación. 
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En consecuencia, los resultados evidencian una mejora moderada en la 

competencia “Explica”; sin embargo, el predominio del nivel Proceso indica que el 

grupo control todavía no alcanza un dominio consolidado de las habilidades 

explicativas, por lo que se requiere continuar promoviendo experiencias de aprendizaje 

que favorezcan la comprensión crítica y el análisis científico. 

 

3.1.4. Análisis de los resultados de la competencia Diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas de su entorno del grupo control 

Tabla 9. 

Resultados de la Competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno del grupo del grupo control 

  Pre Test Post Test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 12 42.9 8 28.6 

Proceso 9 32.1 11 39.3 

Logrado 7 25.0 9 32.1 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 3 Competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 
problemas de su entorno del grupo del grupo control 

 

La tabla correspondiente a la competencia Diseña presenta los resultados 

obtenidos por los estudiantes del grupo control en la prueba de entrada y salida. En el 

pre test, el 42.9 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 32.1 % en Proceso 

y el 25.0 % en Logrado. En el post test, el nivel Inicio disminuyó a 28.6 %, mientras que 

el nivel Proceso aumentó a 39.3 % y el nivel Logrado se incrementó a 32.1 %. 

Desde la perspectiva teórica del aprendizaje por competencias, la 

competencia “Diseña” implica que el estudiante sea capaz de proponer soluciones 

creativas a problemas de su entorno mediante procedimientos científicos y 

tecnológicos. Esta competencia se relaciona con el enfoque constructivista de Jean 

Piaget, quien sostiene que el aprendizaje se produce cuando el estudiante interactúa 

activamente con el medio y construye conocimientos a partir de la experiencia. 

Asimismo, la teoría sociocultural de Lev Vygotsky destaca la importancia de la 

interacción social y la mediación pedagógica en el desarrollo de capacidades 

superiores, como la planificación, el diseño y la resolución de problemas. 
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Los resultados muestran una reducción significativa del porcentaje de 

estudiantes en el nivel Inicio, pasando de 42.9 % a 28.6 %, lo cual evidencia un avance 

progresivo en el desarrollo de habilidades relacionadas con el diseño de alternativas 

de solución. Del mismo modo, el incremento en los niveles Proceso y Logrado refleja 

que un mayor número de estudiantes logró fortalecer capacidades vinculadas con la 

creatividad, la planificación y la aplicación de conocimientos científicos y tecnológicos. 

Según el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del Perú, la 

competencia “Diseña y construye soluciones tecnológicas” promueve que el estudiante 

identifique problemas, genere ideas de solución, diseñe prototipos y evalúe su 

funcionalidad. En este sentido, los resultados sugieren que, aunque el grupo control no 

recibió una intervención específica, algunos estudiantes lograron mejorar parcialmente 

sus desempeños a través de las experiencias regulares de aprendizaje desarrolladas 

en el aula. 

No obstante, el hecho de que la mayor proporción de estudiantes aún se 

concentre entre los niveles Inicio y Proceso evidencia que las capacidades de diseño 

tecnológico todavía no se encuentran plenamente consolidadas. Por ello, resulta 

necesario implementar estrategias metodológicas más dinámicas e innovadoras que 

favorezcan el aprendizaje activo, la experimentación y la resolución de problemas 

reales. 

En conclusión, la tabla evidencia una mejora moderada en la competencia 

“Diseña”, reflejada principalmente en la disminución del nivel Inicio y el incremento del 

nivel Logrado; sin embargo, los resultados también muestran que aún existen 

dificultades en el dominio integral de esta competencia, por lo que se requiere continuar 

fortaleciendo el desarrollo de habilidades tecnológicas y creativas en los estudiantes. 
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3.1.5. Análisis de los resultados de las competencias de Ciencia y Tecnología 

del grupo control 

Tabla 10. 

Resultados de las Competencias de Ciencia y Tecnología del grupo control 

  Pre Test Post Test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 5 17.9 4 14.3 

Proceso 21 75.0 18 64.3 

Logrado 2 7.1 6 21.4 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 

Figura 4 Competencias de Ciencia y Tecnología del grupo control 

 

La tabla de la competencia Ciencia y Tecnología (CyT) muestra los resultados 

obtenidos por los estudiantes del grupo control en la prueba de entrada y salida. En el 

pre test, el 17.9 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 75.0 % en Proceso 

y el 7.1 % en Logrado. En el post test, el nivel Inicio disminuyó ligeramente a 14.3 %, 

el nivel Proceso se redujo a 64.3 % y el nivel Logrado aumentó a 21.4 %. 
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Desde el enfoque pedagógico constructivista, el aprendizaje en Ciencia y 

Tecnología se desarrolla cuando el estudiante participa activamente en la construcción 

de conocimientos mediante la observación, la experimentación y la resolución de 

problemas. Jean Piaget plantea que el aprendizaje surge a partir de la interacción entre 

el sujeto y su entorno, favoreciendo procesos de análisis y comprensión. De igual 

manera, Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la interacción 

social y el acompañamiento pedagógico, permitiendo el desarrollo progresivo de 

competencias científicas. 

Los resultados evidencian que la mayoría de los estudiantes permaneció en 

el nivel Proceso en ambas evaluaciones, lo que indica que poseen habilidades básicas 

relacionadas con el pensamiento científico y tecnológico, aunque todavía presentan 

dificultades para alcanzar desempeños más complejos y autónomos. Sin embargo, el 

incremento del nivel Logrado de 7.1 % a 21.4 % refleja una mejora en el desempeño 

de algunos estudiantes, quienes lograron fortalecer capacidades vinculadas con la 

comprensión, aplicación y análisis de conocimientos científicos. 

De acuerdo con el enfoque por competencias establecido por el Ministerio de 

Educación del Perú, el área de Ciencia y Tecnología tiene como finalidad que los 

estudiantes desarrollen competencias científicas que les permitan comprender los 

fenómenos naturales, resolver problemas de su entorno y tomar decisiones 

fundamentadas en evidencias. Desde esta perspectiva, la disminución del porcentaje 

de estudiantes ubicados en el nivel Inicio refleja un progreso gradual en el 

fortalecimiento de dichas competencias y en el desarrollo de las capacidades 

científicas propuestas por el currículo nacional. 

No obstante, el predominio del nivel Proceso demuestra que aún existen 

limitaciones en el dominio integral de la competencia, debido a que la mayoría de los 

estudiantes todavía no alcanza un desempeño plenamente satisfactorio. Esto sugiere 
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la necesidad de fortalecer estrategias metodológicas orientadas al aprendizaje activo, 

la investigación y la experimentación científica. 

En conclusión, los resultados de la tabla muestran una mejora moderada en 

la competencia Ciencia y Tecnología, reflejada principalmente en el aumento del nivel 

Logrado y la disminución del nivel Inicio; sin embargo, el mantenimiento de un alto 

porcentaje de estudiantes en el nivel Proceso evidencia que aún es necesario continuar 

promoviendo experiencias de aprendizaje significativas que consoliden el desarrollo de 

competencias científicas y tecnológicas. 

 

3.2. Resultados de la investigación grupo experimental 

3.2.1. Análisis de los estadísticos del grupo experimental 

Tabla 11. 

Resultados de los estadísticos del grupo experimental 

    Pre test Post  test 

  
Comp 
Indaga 

Comp 
Explica 

Comp 
Diseña 

Comp 
cyt 

Comp 
Indaga 

Comp 
Explica 

Comp 
Diseña 

Comp 
cyt 

N Válido 28 28 28 28 28 28 28 28 

Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0 

Media      1.61 1.86 1.75 1.75 2.54 2.54 1.54 2.39 

Desv. Estándar  0.685 0.756 0.799 0.585 0.576 0.744 0.744 0.685 

Varianza 0.470 0.571 0.639 0.343 0.332 0.554 0.554 0.470 

 

La tabla de estadísticos descriptivos del grupo experimental presenta los 

resultados obtenidos en la prueba de entrada (pre test) y prueba de salida (post test) 

en las competencias: Indaga, Explica, Diseña y Ciencia y Tecnología (CyT). El total de 

participantes fue de 28 estudiantes y no se registraron datos perdidos durante el 

proceso de evaluación. 
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En la competencia Indaga, la media del pre test fue de 1.61, mientras que en 

el post test aumentó a 2.54. Asimismo, la desviación estándar disminuyó de 0.685 a 

0.576 y la varianza pasó de 0.470 a 0.332. Estos resultados evidencian una mejora 

significativa en el desempeño de los estudiantes y una mayor homogeneidad en los 

resultados después de la intervención. 

En la competencia Explica, la media se incrementó de 1.86 en el pre test a 

2.54 en el post test. La desviación estándar presentó una ligera reducción de 0.756 a 

0.744 y la varianza disminuyó de 0.571 a 0.554. Esto indica un avance favorable en la 

capacidad de los estudiantes para explicar fenómenos científicos, manteniéndose una 

dispersión relativamente estable. 

Respecto a la competencia Diseña, la media pasó de 1.75 en el pre test a 

1.54 en el post test. Del mismo modo, la desviación estándar disminuyó de 0.799 a 

0.744 y la varianza de 0.639 a 0.554. Estos resultados muestran una ligera reducción 

en el promedio alcanzado por los estudiantes, aunque la dispersión de los datos 

también disminuyó. 

En la competencia Ciencia y Tecnología (CyT), la media se elevó de 1.75 en 

el pre test a 2.39 en el post test. Asimismo, la desviación estándar aumentó de 0.585 

a 0.685 y la varianza de 0.343 a 0.470. Esto evidencia una mejora importante en el 

desempeño general, aunque con una mayor variabilidad entre los resultados de los 

estudiantes. 

Los estadísticos descriptivos del grupo experimental muestran mejoras 

significativas en la mayoría de las competencias evaluadas después de la aplicación 

de la estrategia pedagógica. El incremento de las medias en las competencias Indaga, 

Explica y Ciencia y Tecnología evidencia que los estudiantes fortalecieron sus 

capacidades científicas y tecnológicas durante el proceso de intervención. 
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Desde la perspectiva constructivista propuesta por Jean Piaget, el aprendizaje 

se concibe como un proceso en el que el estudiante construye activamente sus 

conocimientos a partir de experiencias significativas y de la interacción continua con su 

entorno, favoreciendo el desarrollo progresivo de sus estructuras cognitivas. En este 

sentido, el incremento de las medias refleja que la intervención favoreció procesos de 

exploración, análisis y comprensión científica. 

De igual manera, la teoría sociocultural de Lev Vygotsky plantea que el 

aprendizaje se potencia mediante la interacción social y la mediación pedagógica, 

procesos que favorecen la construcción del conocimiento a través del intercambio de 

experiencias, la colaboración y el acompañamiento del docente. Los resultados 

obtenidos sugieren que las estrategias aplicadas promovieron espacios de 

colaboración y participación activa, facilitando el desarrollo de competencias 

científicas. 

Por otro lado, el enfoque del aprendizaje significativo, planteado por David 

Ausubel, sostiene que los nuevos conocimientos adquieren mayor significado cuando 

se integran y relacionan con los saberes previos del estudiante, favoreciendo una 

comprensión más profunda, duradera y funcional de los contenidos. Esto puede 

observarse especialmente en el incremento de las competencias Indaga y Explica, 

donde los estudiantes demostraron mayor capacidad para comprender y argumentar 

fenómenos científicos. 

Sin embargo, en la competencia Diseña se observa una disminución de la 

media en el post test. Este resultado podría indicar que los estudiantes aún presentan 

dificultades en la aplicación práctica de soluciones tecnológicas o en el desarrollo de 

procesos de diseño, los cuales requieren mayor tiempo de práctica, creatividad y 

experimentación. 
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En términos generales, los resultados permiten inferir que la intervención 

aplicada en el grupo experimental tuvo efectos positivos en el desarrollo de 

competencias científicas, especialmente en la capacidad de indagación, explicación y 

comprensión de la Ciencia y Tecnología. Asimismo, la reducción de la dispersión en 

algunas competencias evidencia una mayor uniformidad en los aprendizajes 

alcanzados por los estudiantes. 

3.2.2. Análisis de los resultados de la competencia Indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del grupo experimental 

Tabla 12. 

Resultados de la Competencia Indaga mediante métodos científicos para construir 

conocimientos del grupo experimental 

  Pre test Post test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 14 50.0 1 3.6 

Proceso 11 39.3 11 39.3 

Logrado 3 10.7 16 57.1 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 

Figura 5 Competencia Indaga mediante métodos científicos para construir 
conocimientos del grupo experimental 
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La tabla correspondiente a la competencia Indaga presenta los resultados 

obtenidos por los estudiantes del grupo experimental en la prueba de entrada y salida. 

En el pre test, el 50.0 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 39.3 % en 

Proceso y el 10.7 % en Logrado. Después de la aplicación de la estrategia pedagógica, 

en el post test el nivel Inicio disminuyó considerablemente a 3.6 %, el nivel Proceso se 

mantuvo en 39.3 % y el nivel Logrado aumentó significativamente a 57.1 %. 

Los resultados evidencian una mejora notable en el desarrollo de la 

competencia “Indaga”, ya que más de la mitad de los estudiantes alcanzó el nivel 

Logrado en la evaluación final. La reducción drástica del nivel Inicio demuestra que la 

mayoría de los estudiantes logró fortalecer habilidades relacionadas con la 

observación, formulación de preguntas, experimentación y análisis de evidencias 

científicas. 

Desde la teoría constructivista de Jean Piaget, el aprendizaje se construye 

activamente mediante la interacción del estudiante con su entorno. En este caso, la 

mejora observada sugiere que las actividades desarrolladas favorecieron procesos de 
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exploración y descubrimiento, permitiendo que los estudiantes construyeran 

conocimientos científicos de manera significativa. 

Asimismo, la teoría sociocultural de Lev Vygotsky destaca la importancia de la 

mediación docente y el aprendizaje colaborativo en el desarrollo de capacidades 

superiores. El incremento del nivel Logrado indica que las estrategias aplicadas 

promovieron espacios de interacción, reflexión y acompañamiento pedagógico que 

facilitaron el fortalecimiento de la competencia de indagación científica. 

De igual forma, la teoría del aprendizaje significativo propuesta por David 

Ausubel plantea que el aprendizaje es más efectivo cuando los estudiantes logran 

vincular los nuevos conocimientos con las experiencias y saberes que ya poseen, 

favoreciendo una comprensión más profunda y una mayor retención de la información. 

En este sentido, las actividades de indagación probablemente permitieron conectar 

contenidos científicos con situaciones reales y cercanas al contexto de los estudiantes, 

favoreciendo una comprensión más profunda. 

Según el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del Perú, la 

competencia “Indaga” implica que el estudiante formule preguntas, diseñe estrategias 

de investigación, recoja información y comunique conclusiones sustentadas en 

evidencias. Los resultados obtenidos en el post test muestran que una mayor cantidad 

de estudiantes logró desarrollar estas capacidades de manera satisfactoria. 

En conclusión, la tabla evidencia que la estrategia aplicada en el grupo 

experimental tuvo un impacto positivo en el desarrollo de la competencia “Indaga”, 

reflejado en el incremento significativo del nivel Logrado y en la disminución del nivel 

Inicio. Esto demuestra que las metodologías activas y participativas favorecen el 

fortalecimiento de habilidades científicas y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes. 
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3.2.3. Análisis de los resultados de la competencia Explica el mundo físico 

basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, Tierra y universo del grupo experimental  

Tabla 13. 

Resultados de la Competencia Explica el mundo físico basándose en conocimientos 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo del grupo 

experimental 

  Pre test Post test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 10 35.7 4 14.3 

Proceso 12 42.9 5 17.9 

Logrado 6 21.4 19 67.9 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 

Figura 6 Resultados de la Competencia Explica el mundo físico basándose en 
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo 
del grupo experimental 
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La tabla correspondiente a la competencia Explica muestra los resultados 

obtenidos por los estudiantes del grupo experimental en la prueba de entrada y salida. 

En el pre test, el 35.7 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 42.9 % en 

Proceso y el 21.4 % en Logrado. Después de la aplicación de la estrategia pedagógica, 

en el post test el porcentaje del nivel Inicio disminuyó a 14.3 %, el nivel Proceso se 

redujo a 17.9 % y el nivel Logrado aumentó significativamente a 67.9 %. 

Los resultados evidencian una mejora considerable en la capacidad de los 

estudiantes para explicar fenómenos científicos de manera fundamentada. El 

incremento del nivel Logrado demuestra que la mayoría de los estudiantes logró 

desarrollar habilidades relacionadas con la comprensión, interpretación y 

argumentación de conocimientos científicos. 

Desde la perspectiva del aprendizaje significativo propuesta por David 

Ausubel, el aprendizaje se produce cuando la nueva información se integra de manera 

sustancial y no arbitraria con los conocimientos previos del estudiante, permitiendo la 

construcción de aprendizajes más sólidos, comprensibles y duraderos. En este sentido, 

el aumento significativo del nivel Logrado sugiere que las estrategias aplicadas 

facilitaron la comprensión de conceptos científicos y permitieron que los estudiantes 

integraran nuevos saberes a sus estructuras cognitivas. 

Asimismo, Jerome Bruner sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante 

el descubrimiento y la participación activa del estudiante en la construcción del 

conocimiento. Los resultados del post test indican que las actividades desarrolladas 

promovieron procesos de análisis, reflexión y razonamiento científico, favoreciendo la 

capacidad explicativa de los estudiantes. 

Desde la perspectiva sociocultural de Lev Vygotsky, el aprendizaje se 

desarrolla mediante la interacción social y la mediación pedagógica. En este caso, la 
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mejora observada evidencia que el trabajo colaborativo, el intercambio de ideas y el 

acompañamiento docente contribuyeron al fortalecimiento de la competencia “Explica”. 

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del 

Perú, esta competencia implica que el estudiante comprenda fenómenos naturales y 

tecnológicos utilizando conocimientos científicos sustentados en evidencias. Por ello, 

el incremento del nivel Logrado refleja que un mayor número de estudiantes logró 

argumentar y comunicar explicaciones científicas de manera más adecuada y 

coherente. 

En conclusión, la tabla evidencia que la estrategia aplicada en el grupo 

experimental produjo efectos positivos en el desarrollo de la competencia “Explica”, 

reflejados principalmente en el incremento significativo del nivel Logrado y la 

disminución de los niveles Inicio y Proceso. Esto demuestra que las metodologías 

activas y contextualizadas favorecen la comprensión científica y el fortalecimiento del 

pensamiento crítico en los estudiantes. 

3.2.4. Análisis de los resultados de la competencia Diseña y construye 

soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno del grupo 

experimental  

Tabla 14. 

Resultados de la Competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno del grupo experimental 

  Pre test Post test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 13 46.4 17 60.7 

Proceso 9 32.1 7 25.0 

Logrado 6 21.4 4 14.3 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 7 Resultados de la Competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas 
para resolver problemas de su entorno del grupo experimental 

 

La tabla correspondiente a la competencia Diseña presenta los resultados 

obtenidos por los estudiantes del grupo experimental en la prueba de entrada y salida. 

En el pre test, el 46.4 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 32.1 % en 

Proceso y el 21.4 % en Logrado. Sin embargo, en el post test se observa que el nivel 

Inicio aumentó a 60.7 %, mientras que el nivel Proceso disminuyó a 25.0 % y el nivel 

Logrado se redujo a 14.3 %. 

Los resultados evidencian una disminución en el desempeño de los 

estudiantes respecto a la competencia “Diseña”, ya que un mayor porcentaje se 

concentró en el nivel Inicio después de la intervención. Asimismo, la reducción del nivel 

Logrado indica que menos estudiantes alcanzaron desempeños satisfactorios 

relacionados con el diseño y construcción de soluciones tecnológicas. 

Desde la perspectiva constructivista de Jean Piaget, el aprendizaje requiere 

procesos activos de experimentación y adaptación cognitiva. La competencia “Diseña” 

demanda habilidades complejas como planificar, crear prototipos, evaluar soluciones y 
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aplicar conocimientos científicos en situaciones prácticas. En este sentido, los 

resultados podrían indicar que los estudiantes aún presentan dificultades para 

desarrollar estas capacidades debido al nivel de complejidad que implica el diseño 

tecnológico. 

Asimismo, Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la 

mediación y el acompañamiento pedagógico dentro de la zona de desarrollo próximo. 

La disminución de los resultados podría sugerir que los estudiantes necesitaron mayor 

orientación, práctica guiada y trabajo colaborativo para consolidar habilidades 

relacionadas con el diseño y la resolución de problemas tecnológicos. 

Por otro lado, la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel señala 

que el estudiante aprende de manera más efectiva cuando logra relacionar los nuevos 

conocimientos con experiencias previas. En la competencia “Diseña”, posiblemente los 

estudiantes no lograron integrar adecuadamente los conocimientos teóricos con su 

aplicación práctica, generando dificultades en el desarrollo de productos o soluciones 

tecnológicas. 

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del 

Perú, la competencia “Diseña y construye soluciones tecnológicas” implica identificar 

problemas, proponer alternativas de solución, elaborar diseños y evaluar resultados. 

Los resultados obtenidos muestran que estas capacidades aún no se encuentran 

plenamente desarrolladas en la mayoría de los estudiantes del grupo experimental. 

En conclusión, la tabla evidencia una disminución en el desempeño de la 

competencia “Diseña”, reflejada en el incremento del nivel Inicio y la reducción del nivel 

Logrado. Esto sugiere que el desarrollo de habilidades de diseño tecnológico requiere 

procesos más prolongados de práctica, experimentación y acompañamiento 

pedagógico, así como estrategias metodológicas orientadas al aprendizaje activo y la 

resolución de problemas reales. 
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3.2.5. Análisis de los resultados de las competencias de Ciencia y Tecnología 

del grupo experimental 

Tabla 15. 

Resultados de las Competencias de Ciencia y Tecnología del grupo experimental 

  Pre test Post test 

  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Inicio 9 32.1 3 10.7 

Proceso 17 60.7 11 39.3 

Logrado 2 7.1 14 50.0 

Total 28 100.0 28 100.0 

Fuente: elaboración propia 

Figura 8 Resultados de la Competencias de Ciencia y Tecnología del grupo 
experimental 

 

La tabla correspondiente a la competencia Ciencia y Tecnología (CyT) del 

grupo experimental presenta los resultados obtenidos en la prueba de entrada y salida. 

En el pre test, el 32.1 % de los estudiantes se ubicó en el nivel Inicio, el 60.7 % en 
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en el post test el nivel Inicio disminuyó a 10.7 %, el nivel Proceso se redujo a 39.3 % y 

el nivel Logrado aumentó significativamente a 50.0 %. 

Los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en el desarrollo de 

las competencias del área de Ciencia y Tecnología, evidenciándose que el 50 % de los 

estudiantes alcanzó el nivel Logrado en la evaluación final. Este resultado pone de 

manifiesto un avance favorable en el desempeño de los estudiantes tras la 

intervención. Asimismo, la disminución considerable del nivel Inicio demuestra que la 

mayoría de los estudiantes fortaleció sus capacidades científicas y tecnológicas 

durante el proceso de intervención. 

De acuerdo con la teoría constructivista propuesta por Jean Piaget, el 

aprendizaje se desarrolla a medida que el estudiante construye activamente sus 

conocimientos mediante la interacción con experiencias significativas, favoreciendo la 

reorganización de sus estructuras cognitivas y una comprensión más profunda de la 

realidad. En este caso, la mejora observada indica que las actividades desarrolladas 

favorecieron la exploración, la experimentación y la comprensión de fenómenos 

científicos, permitiendo un aprendizaje más significativo. 

De igual manera, la teoría sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el 

aprendizaje se potencia mediante la interacción social y la mediación del docente, 

procesos que favorecen la construcción del conocimiento a través del intercambio de 

experiencias, la colaboración y el acompañamiento durante el proceso formativo. El 

incremento del nivel Logrado sugiere que las estrategias aplicadas promovieron el 

trabajo colaborativo, el intercambio de ideas y la orientación docente, facilitando el 

desarrollo progresivo de competencias científicas. 

Asimismo, la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel plantea 

que el aprendizaje alcanza una mayor efectividad cuando los estudiantes integran los 

nuevos conocimientos con los saberes que ya poseen y los vinculan con experiencias 
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propias de su contexto, favoreciendo una comprensión más profunda y la construcción 

de aprendizajes duraderos. Los resultados obtenidos evidencian que las actividades 

realizadas permitieron integrar conocimientos científicos y tecnológicos con 

experiencias cercanas a la realidad de los estudiantes. 

Según el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del Perú, el 

área de Ciencia y Tecnología busca desarrollar capacidades relacionadas con la 

indagación científica, la explicación de fenómenos y el diseño de soluciones 

tecnológicas. En este sentido, el incremento del nivel Logrado de 7.1 % a 50.0 % refleja 

que un mayor número de estudiantes alcanzó desempeños satisfactorios en estas 

capacidades. 

En conclusión, la tabla evidencia que la estrategia aplicada en el grupo 

experimental tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias de Ciencia 

y Tecnología, reflejado principalmente en el aumento significativo del nivel Logrado y 

la reducción del nivel Inicio. Esto demuestra que las metodologías activas, 

participativas y contextualizadas favorecen el fortalecimiento del pensamiento científico 

y tecnológico en los estudiantes. 

 

 

 

 

3.3. Presentación de Resultados estadísticos inferenciales 

 
3.3.1.  Prueba de normalidad 

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se utiliza para determinar si un conjunto de 

datos presenta una distribución normal. Esta prueba es recomendable cuando el 

tamaño de muestra es pequeño o moderado (menor de 50 casos), como ocurre en la 

presente investigación donde cada grupo está conformado por 28 estudiantes. 
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Fundamentación teórica: 

La prueba fue propuesta por Samuel Sanford Shapiro y Martin Wilk, quienes 

desarrollaron un procedimiento estadístico para verificar el ajuste de los datos a una 

distribución normal. 

La normalidad es un supuesto importante para la aplicación de pruebas paramétricas, 

como la prueba t de Student. Por ello, antes de realizar el análisis inferencial, se debe 

comprobar si los datos cumplen con esta condición. 

Para empezar con el análisis inferencial se verificó la normalidad de datos para 

comprobar el supuesto de normalidad, lo cual permitió la elección entre pruebas 

paramétricas (ANOVA de 2 factores) o no paramétricas, se espera cumplir con una 

distribución normal tanto para el grupo experimental como el grupo control para los 

puntajes totales del test como puntajes según dimensiones. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabla 16  

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk 

 

Grupo experimental Grupo control 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Dif post-pre variable ,883 28 ,005 ,177 28 ,025 
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Dif post-pre 

Competencia indaga 

,889 28 ,006 ,195 28 ,008 

Dif post-pre 

competencia explica 

,900 28 ,011 ,166 28 ,045 

Dif post-pre 

compétencia diseña 

,942 28 ,126 ,327 28 ,000 

Nota. Prueba aplicada al puntaje de variación post-pre según variable/dimensiones 

 

Los resultados de la tabla 16 demuestran que la distribución no es normal para ningún 

grupo de datos (Sig.<0.05) exceptuando solo resultados del grupo experimental de la 

dimensión 3 (Sig.>0.05) (competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno), sin embargo, el grupo control presenta una 

distribución no normal. Por ende, se proceden con las pruebas estadísticas no 

paramétricas de Wilcoxon para diferenciar los tiempos pre-post según grupo.  

 

3.3.2. Relación entre el uso de Software libre con la variable logro de competencias en 

el Área de Ciencia  Tecnología 

Para los resultados referidos a la relación de variables y dimensiones, se ha considerado 

las relaciones que se presentan con cada una de las dimensiones de la variable 

independiente cotejadas referidas a la variable dependiente. Es importante determinar la 

relación que existe, para ello la prueba de normalidad consiste en comparar la función de 

distribución acumulada de los datos obtenidos en la muestra con una distribución teórica, 

generalmente normal. Cuando el estadístico D presenta un valor reducido, se interpreta 

que los datos muestran un adecuado ajuste a una distribución normal. En el presente 

estudio, esta prueba resulta apropiada debido a que la muestra estuvo conformada por 
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28 participantes, tamaño considerado adecuado para investigaciones en el ámbito 

educativo. 

Para determinar la existencia de relación entre el uso de software libre educativo en el 

desarrollo de competencias se plantea aplicar la prueba de Wilcoxon diferenciada según 

grupo experimental y control. Esta prueba también se plantea para el análisis con las 

dimensiones.  

Para determinar la existencia de relación entre el uso de software libre educativo en el 

desarrollo de competencias se plantea aplicar la prueba de Wilcoxon diferenciada según 

grupo experimental y control. Esta prueba también se plantea para el análisis con las 

dimensiones.  

Tabla 17  

Relación de la variable uso de software libre y el logro de competencias en el área ciencia 

y tecnología. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los resultados de la tabla 17 demuestran que se observan diferencias notables en 

puntajes del post test y pre test en el grupo experimental (GE), el valor de 

Sig.=.001<0.05, lo que evidencia un incremento significativo de estas competencias. 

Por otra parte, el grupo control no muestra diferencias notables, el valor 

 

Post GE Variable - 

Pre GE Variable 

Post GC Variable - 

Pre GC Variable 

Z -3,318b -,479c 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 ,632 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

c. Se basa en rangos positivos. 
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Sig.=.632>0.05, por ende, se niega que la variación en el grupo experimental se deba 

a factores externos.  

Este resultado denota el aporte de la facilitación del aprendizaje mediante el uso de 

software educativo, lo cual puede explicarse debido al incremento de interés y 

practicidad en la enseñanza, favoreciendo la concentración y dinamismo en el proceso 

de aprendizaje. 

3.3.3. Relación entre uso de software libre y la competencia indaga mediante métodos 

científicos 

Tabla 18 

Uso de softaware libre y logro en la competencia indaga mediante métodos científicos  

 

Post GE Indaga - 

Pre GE Indaga 

Post GC Indaga - 

Pre GC Indaga 

Z -3,843b -,011c 

Sig. asintótica(bilateral) ,00 ,99 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

c. Se basa en rangos positivos. 

 

 Los resultados de la tabla 18 demuestran diferencias notables en puntajes del post test 

y pre test en el grupo experimental (GE), el valor de Sig.=.00<0.05. Por otra parte, el 

grupo control no muestra diferencias notables, el valor Sig.=.99>0.05, por ende, se 

niega que la variación en el grupo experimental se deba a factores externos. 

 El aporte de la intervención también favorece de manera específica y separada a la 

competencia indaga mediante métodos científicos, esto en cuanto se promociona el 
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uso pedagógico de tecnologías que favorecen la capacidad de búsqueda y análisis de 

información de interés en cada estudiante. 

 

3.3.4. Relación entre uso de software libre y la competencia explica el mundo físico 

basándose en conocimientos  

Tabla 19 

Uso de softaware libre y logro en la competencia explica el mundo físico basándose en 

conocimientos 

 

Post GE Explica - 

Pre GE Explica 

Post GCExplica - 

Pre GC Explica 

Z -3,050b -,345c 

Sig. asintótica(bilateral) ,002 ,730 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

c. Se basa en rangos positivos. 

 Los resultados de la tabla 19 confirman diferencias notables en puntajes del post test 

y pre test en el grupo experimental (GE), el valor de Sig.=.002<0.05. Por otra parte, el 

grupo control no muestra diferencias notables, el valor Sig.=.7300.05, por ende, se 

niega que la variación en el grupo experimental se deba a factores externos.  

 El aporte de la intervención también favoreció en la capacidad de cada estudiante para 

interpretar su entorno de manera más avanzada, contemplando conocimientos 

referentes al área de ciencia y tecnología. 

3.3.5. Relación entre uso de software libre y la competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas 

Tabla 20 
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Uso de softaware libre y logro en la competencia diseña y construye soluciones 

tecnológicas 

 

Post GEDiseña - Pre 

GEDiseña 

Post GC Diseña - 

Pre GC Diseña 

Z -1,112b -,879c 

Sig. asintótica(bilateral) ,266 ,380 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

c. Se basa en rangos positivos. 

 

 Los resultados de la tabla 20  niegan la existencia de diferencias notables en puntajes 

del post test y pre test en el grupo experimental (GE), el valor de Sig.=.266>0.05, a su 

vez, el grupo control tampoco muestra diferencias notables, el valor Sig.=.38>0.05. 

Cabe resaltar que se observa una variación leve según la interpretación descriptiva 

previamente analizada, con una reducción de estudiantes en niveles bajos del grupo 

experimental de 60.7% a 46.4%, sin embargo, esta prueba denota que estas 

variaciones no son significativas. 

 

 Si bien el aporte mediante la intervención en estudiantes con Software libre que 

promueve su aprendizaje mostró resultados favorables en la mayoría de competencias, 

las capacidades de diseñar y construir soluciones tecnológicas no se ven altamente 

favorecidas, lo cual resalta la necesidad de incorporar mayor énfasis en la utilidad 

práctica de los conocimientos mediante medidas que podrían complementar la 

intervención diseñada. 
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3.4. Prueba de hipótesis 

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk es un procedimiento estadístico empleado 

para verificar si un conjunto de datos se ajusta a una distribución normal. Su aplicación 

permite determinar la distribución de los datos y, con base en ello, seleccionar las pruebas 

estadísticas más apropiadas para el análisis de la información. Esta prueba es 

recomendable cuando el tamaño de muestra es pequeño o moderado (menor de 50 

casos), como ocurre en la presente investigación donde cada grupo está conformado por 

28 estudiantes. 

Fundamentación teórica 

La prueba fue propuesta por Samuel Sanford Shapiro y Martin Wilk, quienes desarrollaron 

un procedimiento estadístico para verificar el ajuste de los datos a una distribución 

normal. 

La normalidad es un supuesto importante para la aplicación de pruebas paramétricas, 

como la prueba t de Student. Por ello, antes de realizar el análisis inferencial, se debe 

comprobar si los datos cumplen con esta condición. 

Hipótesis de la prueba 

 Hipótesis nula (H₀ ): El uso de software libre educativo no influye en el desarrollo 

de competencias del área de ciencia y tecnología en estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito. 

 Hipótesis alternativa (H₁ ): El uso de software libre educativo influye en el 

desarrollo de competencias del área de ciencia y tecnología en estudiantes de 4° 

de la I.E. Diego Quispe Tito.  

Criterio de decisión 

La decisión se toma a partir del valor de significancia estadística (Sig. o p-valor): 
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 Si p > 0.05, se acepta la hipótesis nula y se concluye que los datos tienen 

distribución normal.  

 Si p ≤ 0.05, se rechaza la hipótesis nula y se concluye que los datos no presentan 

distribución normal. 

Prueba de hipótesis del grupo experimental 

Considerando los datos proporcionados (28 estudiantes, medición pre test y post 

test del mismo grupo), corresponde aplicar una prueba t de Student para muestras 

relacionadas (pareadas), ya que se comparan las puntuaciones obtenidas por los 

mismos estudiantes antes y después de la intervención. 

Planteamiento de hipótesis 

 Hipótesis nula (H₀ ): No existen diferencias estadísticamente significativas entre las 

puntuaciones del pre test y del post test del desarrollo de competencias científicas en 

los estudiantes (μpre = μpost).  

 Hipótesis alternativa (H₁ ): Existen diferencias estadísticamente significativas entre 

las puntuaciones del pre test y del post test del desarrollo de competencias científicas 

en los estudiantes (μpre ≠ μpost).  

Nivel de significancia 

𝛼 = 0.05 

Estadístico de prueba 

Se empleó la prueba t de Student para muestras relacionadas. 
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Tabla. Prueba t de Student para muestras relacionadas 

Comparación n 
Media 

Pre 

Media 

Post 

Diferencia 

de 

medias 

gl t 
Sig. 

(bilateral) 
Decisión 

Desarrollo de 

competencias 
28 8.29 13.57 5.29 27 -8.96 0.000 

Se 

rechaza 

H₀  

 

Grados de libertad (gl) = n − 1 = 28 − 1 = 27 

Significancia (p) = 0.000 < 0.05 

Regla de decisión 

 Si p ≤ 0.05, se rechaza la hipótesis nula.  

 Si p > 0.05, no se rechaza la hipótesis nula.  

Como el valor de significancia obtenido es 0.000, menor que 0.05, se rechaza la 

hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. 

Interpretación inferencial 

Los resultados de la prueba t para muestras relacionadas evidencian diferencias 

estadísticamente significativas entre las puntuaciones obtenidas en el pre test y el 

post test (t = -8.96; gl = 27; p = 0.000). Esto demuestra que, después de la 

intervención pedagógica, el nivel de desarrollo de las competencias científicas de los 

estudiantes mejoró significativamente respecto a la evaluación inicial. En 

consecuencia, existe evidencia estadística suficiente para afirmar que la estrategia 



111 

 

 

 

aplicada produjo un efecto positivo sobre el desarrollo de las competencias 

evaluadas. 

Conclusión de la hipótesis general 

Con un nivel de confianza del 95 % y un nivel de significancia de 0.05, los resultados 

permiten concluir que existen diferencias significativas entre el pre test y el post test 

del desarrollo de competencias científicas (t(27) = -8.96, p < .001). En consecuencia, 

se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, indicando que 

la intervención aplicada mejoró significativamente el desarrollo de las competencias 

científicas de los estudiantes. 

Del grupo control 

Con la información que proporcionaste no es metodológicamente válido redactar 

una prueba de hipótesis en la que se rechace la hipótesis nula, porque los datos 

no respaldan esa conclusión. 

La prueba de hipótesis debe derivarse de los datos. Si los puntajes del pretest y del 

postest son iguales o casi iguales, el análisis estadístico conducirá a un valor de p > 

0.05, por lo que no corresponde rechazar la hipótesis nula. Redactar un resultado 

indicando p < 0.05 o afirmar que existe una diferencia significativa cuando los datos 

no la muestran constituiría un resultado incorrecto desde el punto de vista estadístico 

y metodológico. 

Si el objetivo es elaborar una tesis, tienes dos opciones válidas: 

1. Utilizar los datos reales, en cuyo caso la conclusión será que no hubo 

diferencias significativas.  

2. Corregir la base de datos si el postest que enviaste no es el definitivo 

(parece haber sido copiado casi igual al pretest). Con la base correcta puedo 
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calcular y redactar una prueba de hipótesis que, si los datos lo sustentan, 

concluya con el rechazo de la hipótesis nula.  

No puedo elaborar una prueba de hipótesis que concluya el rechazo de la hipótesis 

nula cuando la información suministrada no lo permite, ya que ello implicaría 

presentar resultados estadísticos que no se derivan de los datos. Si compartes el 

postest correcto o una base con las mejoras esperadas, con gusto desarrollaré toda 

la prueba de hipótesis (normalidad, Wilcoxon o t de Student, tablas tipo SPSS, 

interpretación y decisión de las hipótesis) conforme a esos resultados. 

Planteamiento de hipótesis 

Hipótesis nula (H₀ ): 

No existen diferencias estadísticamente significativas entre los puntajes obtenidos en 

el pretest y el postest del desarrollo de competencias científicas de los estudiantes. 

𝐻0:  𝜇𝑝𝑟𝑒 = 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡  

Hipótesis alternativa (H₁ ): 

Existen diferencias estadísticamente significativas entre los puntajes obtenidos en el 

pretest y el postest del desarrollo de competencias científicas. 

𝐻1:  𝜇𝑝𝑟𝑒 ≠ 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡 

Prueba estadística 

Al tratarse de un mismo grupo evaluado antes y después de la intervención, 

corresponde aplicar: 

 Prueba de rangos con signo de Wilcoxon, si los datos no presentan 

distribución normal.  

 Prueba t de Student para muestras relacionadas, si se verifica normalidad.  
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Decisión estadística 

Dado que los puntajes del pretest y del postest son prácticamente idénticos, la 

diferencia de rangos (o de medias) será muy cercana a cero. Por ello, el resultado 

esperado es: 

 p > 0.05  

En consecuencia: 

 No se rechaza la hipótesis nula (H₀ ).  

Interpretación 

Los resultados indican que no existen diferencias estadísticamente 

significativas entre el pretest y el postest, por lo que la intervención no produjo una 

mejora significativa en el desarrollo de las competencias científicas de los estudiantes. 

Los puntajes obtenidos después de la intervención son similares a los registrados antes 

de ella, evidenciando ausencia de cambio estadísticamente significativo. 

 

3.5. Discusión de resultados 

Los resultados obtenidos en la presente investigación evidencian diferencias 

importantes entre el grupo control y el grupo experimental en el desarrollo de las 

competencias del área de Ciencia y Tecnología. En relación con el problema de 

investigación, orientado a determinar la influencia de la estrategia aplicada en el 

fortalecimiento de las competencias científicas, los hallazgos muestran que el grupo 

experimental alcanzó mejoras significativas en las competencias “Indaga”, “Explica” y 

en la competencia general de Ciencia y Tecnología, mientras que el grupo control 

presentó variaciones mínimas. La hipótesis general de la investigación es corroborada 

con los resultados presentados en la tabla N.º 17, donde la prueba de rango con signo 
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de Wilcoxon de  = -3,318 indica la existencia de una relación altamente significativa, 

entre las variables y con una significancia de 0,001 que toma valores de p <0.05, ello 

ratifica estadísticamente la relación con un nivel de certidumbre del 99%. Estas 

aseveraciones son validados por De la Torre, Junco, Marrero y Rodriguez (2023) que 

ratifican que la utilización del software libre favorece el aprendizaje y facilita el manejo 

de información cuantitativa y contribuye al fortalecimiento de las competencias 

investigativas. Igualmente, (MINEDU, 2017) plantea que los estudiantes desarrollen la 

capacidad de formular preguntas investigables, plantear hipótesis, diseñar 

procedimientos, recolectar y analizar datos, y elaborar conclusiones sustentadas en 

evidencia. Esta competencia trasciende el desarrollo de capacidades cognitivas, ya que 

también contribuye al fortalecimiento de actitudes propias del pensamiento científico, 

entre ellas la curiosidad, el análisis crítico, la objetividad y la disposición para aceptar 

nuevos conocimientos y adaptarse a los cambios. 

En la competencia Indaga, el grupo experimental incrementó el nivel Logrado 

de 10.7 % en el pre test a 57.1 % en el post test, mientras que el nivel Inicio disminuyó 

considerablemente de 50.0 % a 3.6 %. Estos resultados demuestran que la estrategia 

aplicada favoreció el desarrollo de habilidades relacionadas con la observación, 

formulación de hipótesis, experimentación y análisis de evidencias. Dichos hallazgos 

coinciden con la teoría constructivista de Jean Piaget, quien sostiene que el aprendizaje 

se construye activamente mediante la interacción del estudiante con su entorno. 

Asimismo, se relaciona con el enfoque sociocultural de Lev Vygotsky, el cual resalta la 

importancia de la mediación pedagógica y la interacción social en el desarrollo de 

capacidades superiores. La hipótesis específica 1 de la investigación es corroborada 

con los resultados presentados en la tabla N.º 18, donde la prueba de rango con signo 

de Wilcoxon de  = -3,843 indica la existencia de una relación altamente significativa, 

entre las variables y con una significancia de 0,000 que toma valores de p <0.05, ello 
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ratifica estadísticamente la relación con un nivel de certidumbre del 100%. La misma 

que ha sido refrendado por Perdigón y Pérez (2022) que en su estudio, Los resultados 

permitieron demostrar que este entorno presenta una mayor viabilidad y ofrece 

ventajas significativas para el procesamiento, análisis y representación de datos. En 

consecuencia, se concluye que el software libre, especialmente R, constituye una 

alternativa eficiente y altamente recomendable para fortalecer el análisis de la 

información y el desarrollo de competencias investigativas. 

 

En la competencia Explica, el nivel Logrado aumentó de 21.4 % a 67.9 % en el 

grupo experimental, evidenciando una mejora sustancial en la capacidad de los 

estudiantes para comprender y argumentar fenómenos científicos. Este resultado 

guarda relación con la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, quien 

plantea que los estudiantes aprenden de manera más efectiva cuando los nuevos 

conocimientos se relacionan con saberes previos. Del mismo modo, los resultados 

concuerdan con los aportes de Jerome Bruner, quien destaca el aprendizaje por 

descubrimiento como medio para fortalecer la comprensión y el razonamiento 

científico. En esta hipótesis específica 2 de la investigación es corroborada con los 

resultados presentados en la tabla N.º 19, una vez obtenidos los frutos del análisis 

mediante procedimientos estadísticos inferenciales, estos conducen a reafirmar una 

fuerte relación significativa alta, con un rango con signo de Wilcoxon de = -3,050 y una 

significancia p= ,002 mucho menor que 0.05. Afirmación que es convalidada por  

Velásquez (2020) que arriba a la conclusión de que el uso de simuladores virtuales 

incide de manera positiva y significativa en el aprendizaje, fortaleciendo las 

capacidades de explicación, elevando el rendimiento de los estudiantes hacia niveles 

de mayor logro. 
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Sin embargo, en la competencia Diseña se evidenció una disminución en el 

nivel Logrado, pasando de 21.4 % a 14.3 %, mientras que el nivel Inicio aumentó de 

46.4 % a 60.7 %. Estos resultados indican que los estudiantes presentaron dificultades 

en el desarrollo de capacidades relacionadas con la elaboración y construcción de 

soluciones tecnológicas. Esto podría explicarse porque dicha competencia requiere 

procesos más complejos, como creatividad, planificación, experimentación y aplicación 

práctica de conocimientos científicos. Desde la perspectiva de Lev Vygotsky, el 

desarrollo de estas habilidades necesita mayor acompañamiento pedagógico y 

actividades continuas dentro de la zona de desarrollo próximo. Esta hipótesis 

específica del estudio es refrendada con los resultados presentados en la tabla N.º 20, 

una vez obtenidos los frutos del análisis mediante procedimientos estadísticos 

inferenciales,  estos conducen a afirmar una relación baja, con un rango con signo de 

Wilcoxon de  = -1,112 y una significancia p= ,266  mayor que 0.05, para la misma (Paz, 

2022) señala que su investigación correspondió a una revisión sistemática de la 

literatura, sustentada en estudios recopilados de dos de las principales bases de datos 

científicas. Los documentos seleccionados fueron sometidos a criterios de inclusión y 

exclusión, así como a un proceso de evaluación de la calidad metodológica. Los 

resultados evidenciaron un incremento constante en la producción científica 

relacionada con el software libre y un creciente interés de los investigadores por 

promover su incorporación en el ámbito educativo. Asimismo, la revisión constituye un 

referente para futuras investigaciones, al contribuir a ampliar el conocimiento y la 

difusión del software libre en el contexto de la educación, especialmente en lo referente 

al diseño metodológico de nuevas investigaciones. 

En términos generales, la competencia de Ciencia y Tecnología (CyT) mostró 

avances significativos en el grupo experimental, donde el nivel Logrado aumentó de 
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7.1 % a 50.0 %, mientras que el nivel Inicio disminuyó de 32.1 % a 10.7 %. Estos 

resultados evidencian que la estrategia aplicada contribuyó favorablemente al 

fortalecimiento de competencias científicas y tecnológicas. Según el enfoque por 

competencias del Ministerio de Educación del Perú, el aprendizaje en Ciencia y 

Tecnología debe promover la indagación, el pensamiento crítico y la resolución de 

problemas contextualizados, aspectos que se reflejan en los resultados obtenidos. 

Por otro lado, el grupo control mantuvo resultados relativamente estables entre 

el pre test y post test, lo que confirma que las mejoras observadas en el grupo 

experimental estarían relacionadas con la aplicación de la estrategia metodológica y 

no únicamente con el desarrollo regular de las clases. 

En consecuencia, los resultados de la investigación permiten afirmar que la 

estrategia aplicada tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias 

científicas de los estudiantes, especialmente en las competencias de indagación y 

explicación científica. Asimismo, se evidencia la necesidad de continuar fortaleciendo 

la competencia “Diseña”, mediante metodologías activas, experiencias prácticas y 

actividades de resolución de problemas tecnológicos que favorezcan aprendizajes más 

significativos y funcionales. 

En términos generales, la competencia de Ciencia y Tecnología (CyT) 

evidenció avances significativos en el grupo experimental. El nivel Logrado aumentó 

de 7.1 % en el pre test a 50.0 % en el post test, mientras que el nivel Inicio disminuyó 

de 32.1 % a 10.7 %. Estos resultados reflejan que la estrategia aplicada favoreció el 

desarrollo integral de competencias científicas y tecnológicas, fortaleciendo el 

pensamiento crítico, la indagación y la comprensión científica. 

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educación del 

Perú, el aprendizaje en Ciencia y Tecnología debe promover que los estudiantes 

investiguen, expliquen fenómenos y propongan soluciones a problemas de su contexto. 
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En este sentido, los resultados obtenidos en el grupo experimental demuestran que la 

estrategia metodológica aplicada contribuyó significativamente al logro de estas 

capacidades. 

En conclusión, la discusión de resultados del grupo experimental evidencia 

que la estrategia aplicada tuvo efectos positivos en el fortalecimiento de las 

competencias científicas, especialmente en “Indaga”, “Explica” y en la competencia 

general de Ciencia y Tecnología. Asimismo, los resultados muestran la necesidad de 

continuar fortaleciendo la competencia “Diseña” mediante metodologías activas, 

prácticas continuas y actividades orientadas a la resolución de problemas tecnológicos 

reales. 
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CONCLUSIONES 

 
1. Se determinó de una relación significativa con prueba de rango con signo de Wilcoxon 

de = -3,318 indica la existencia de una relación altamente significativa, entre las 

variables estrategia metodológica aplicada de 0,001 que  influyó positivamente en el 

desarrollo de las competencias del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del 

grupo experimental, evidenciándose en mejoras significativas en los resultados 

obtenidos en el post test respecto al pre test.  

2. En la competencia Indaga, los resultados mostraron un incremento considerable del 

nivel Logrado, pasando de 10.7 % a 57.1 %, mientras que el nivel Inicio disminuyó de 

50.0 % a 3.6 %. La prueba de rango con signo de Wilcoxon de = -3,843 indica la 

existencia de una relación altamente significativa, con una significancia de 0,001. Esto 

demuestra que la estrategia aplicada fortaleció las capacidades de observación, 

formulación de preguntas, experimentación y análisis de evidencias científicas.  

3. Respecto a la competencia Explica, el nivel Logrado aumentó de 21.4 % a 67.9 %, con 

un rango del signo de Wilcoxon de = -3,050 y una significancia p= ,002. Evidenciando 

que la estrategia metodológica favoreció con una alta significatividad al desarrollo de 

habilidades relacionadas con la comprensión, interpretación y argumentación de 

fenómenos científicos sustentados en evidencias.  

4. En la competencia Diseña, los resultados evidenciaron una disminución del nivel 

Logrado de 21.4 % a 14.3 %, mientras que el nivel Inicio aumentó de 46.4 % a 60.7 %;  

conducen a afirmar una relación baja, con un rango con signo de Wilcoxon de  = -1,112 

y una significancia p= ,266. Esto permitee concluir que los estudiantes aún presentan 

dificultades en el diseño y construcción de soluciones tecnológicas, por lo que esta 

competencia requiere mayor tiempo de práctica, experimentación y acompañamiento 

pedagógico.  
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5. En la competencia general de Ciencia y Tecnología (CyT), el nivel Logrado se 

incrementó de 7.1 % a 50.0 %, mientras que el nivel Inicio disminuyó de 32.1 % a 10.7 

%, demostrando que la estrategia aplicada contribuyó significativamente al 

fortalecimiento del pensamiento científico y tecnológico de los estudiantes.  

6. Los resultados del grupo control mostraron variaciones mínimas entre el pre test y el 

post test, lo que permitió confirmar que las mejoras observadas en el grupo 

experimental estuvieron relacionadas con la aplicación de la estrategia metodológica y 

no únicamente con el desarrollo regular de las clases.  

7. Finalmente, se concluye que las metodologías activas y participativas favorecen el 

aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias científicas, permitiendo que 

los estudiantes construyan conocimientos mediante la indagación, la reflexión y la 

resolución de problemas contextualizados. 
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RECOMENDACIONES 

 
1. A los docentes del área de Ciencia y Tecnología, implementar estrategias 

metodológicas activas y participativas que promuevan el desarrollo de competencias 

científicas, especialmente aquellas relacionadas con la indagación, la explicación y la 

resolución de problemas contextualizados.  

2. Fortalecer la competencia Diseña y construye soluciones tecnológicas mediante 

actividades prácticas, experimentales y proyectos tecnológicos que permitan a los 

estudiantes desarrollar habilidades de creatividad, planificación y aplicación de 

conocimientos científicos.  

3. Promover el uso de metodologías basadas en el aprendizaje significativo, 

considerando los saberes previos y el contexto de los estudiantes, con la finalidad de 

lograr aprendizajes más funcionales y duraderos.  

4. Incentivar el trabajo colaborativo y la interacción entre estudiantes, ya que estas 

estrategias favorecen el desarrollo del pensamiento crítico, la argumentación científica 

y la construcción colectiva del conocimiento.  

5. A las instituciones educativas, brindar capacitaciones permanentes a los docentes 

sobre estrategias innovadoras en el área de Ciencia y Tecnología, orientadas al 

fortalecimiento de competencias científicas y tecnológicas.  

6. Incorporar recursos didácticos, materiales tecnológicos y actividades experimentales 

que permitan a los estudiantes relacionar los contenidos científicos con situaciones 

reales de su entorno.  

7. Realizar futuras investigaciones relacionadas con el desarrollo de competencias 

científicas en diferentes contextos educativos y niveles de enseñanza, con el propósito 

de ampliar los resultados obtenidos y contribuir al mejoramiento de la práctica 

pedagógica.  
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8. Diseñar programas de acompañamiento y monitoreo pedagógico que permitan evaluar 

continuamente el progreso de los estudiantes en las competencias de Ciencia y 

Tecnología, identificando dificultades y proponiendo estrategias de mejora oportunas. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de consistencia de investigación 

 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE METODOLOGÍA 

General General General Variable 

independiente  

Uso de softwares 

libre educativo 

Dimensiones 

Acceso  

Facilitador de 

aprendizaje 

Uso pedagógico 

Recurso como 

estrategia de 

aprendizaje 

Variable 

dependiente  

Desarrollo de 

competencias 

en el área de 

ciencia y 

tecnología 

Dimensiones  

Indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir 

conocimiento 

Enfoque de 

investigación: 

Cuantitativo 

Tipo de investigación: 

Cuasiexperimental  

Nivel de Investigación: 

Explicativo. 

Diseño de 

investigación:  

Cuasiexperimental: pre 

test post test 

Población: 

Estudiantes de 4° de 

secundaria  

Muestra: 

4° grado “B” y “C” 

Técnica de muestreo: 

No probabilístico 

Técnicas e 

instrumentos: 

Cuestionario  

Metodología de 

análisis de datos: 

Mediante la estadística 

descriptiva e inferencial, 

¿Cuál es la influencia del uso 

de software libre educativo 

en el desarrollo de 

competencias del área de 

ciencia y tecnología en 

estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito? 

Determinar la influencia del uso 

de software libre educativo en 

el desarrollo de competencias 

del área de ciencia y 

tecnología en estudiantes de 4° 

de la I.E. Diego Quispe Tito                 

El uso de software libre 

educativo influye en el 

desarrollo de competencias 

del área de ciencia y 

tecnología en estudiantes de 

4° de la I.E. Diego Quispe 

Tito. 

Específicos Específicos Específicas 

¿Cuál es la influencia del uso 

de software libre educativo 

en el desarrollo de la 

competencia Indaga 

mediante métodos científicos 

para construir conocimientos 

del área de ciencia y 

tecnología en estudiantes de 

4° de la I.E. Diego Quispe 

Tito? 

¿Cuál es la influencia del uso 

de software libre educativo 

en el desarrollo de la 

competencia Explica el 

mundo físico basándose en 

conocimientos científicos de 

los estudiantes de 4° grado 

OE1. Explicar la influencia del 

uso de software libre educativo 

en el desarrollo de la 

competencia Indaga mediante 

métodos científicos para 

construir conocimientos del 

área de ciencia y tecnología en 

estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito. 

 

OE2. Interpretar la influencia 

del uso de software libre 

educativo en el desarrollo de la 

competencia Explica el mundo 

físico basándose en 

conocimientos científicos del 

área de ciencia y tecnología en 

He1. El uso de software libre 

educativo influye en el 

desarrollo de competencias 

indaga mediante métodos 

científicos de los estudiantes 

de 4° grado de secundaria 

del colegio diego Quispe Tito 

Cusco-Perú  

El uso de los softwares de 

uso libre influye en la 

competencia explica el 

mundo físico basándose en 

conocimientos científicos de 

los estudiantes de 4° grado 

de secundaria del colegio 

diego Quispe Tito Cusco-

Perú 



 

 

 

de secundaria del colegio 

diego Quispe Tito Cusco-

Perú? 

¿Cuál es la influencia del uso 

de software libre educativo 

en el desarrollo de la 

competencia Diseña y 

construye soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas del area de 

ciecnia y tecnología en 

estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito? 

estudiantes de 4° de la I.E. 

Diego Quispe Tito. 

OE3. Describir la influencia del 

uso del software libre educativo 

en el desarrollo de la 

competencia Diseña y 

construye soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas del área de ciencia 

y tecnología en estudiantes de 

4° de la I.E. Diego Quispe Tito. 

 

El uso de los softwares de 

uso libre influye en la 

competencia diseña y 

construye soluciones 

tecnológicas de los 

estudiantes de 4° grado de 

secundaria del colegio diego 

Quispe Tito Cusco-Perú 

Explica el mundo 

físico basándose 

en conocimientos 

científicos 

Diseña y 

construye 

soluciones 

tecnológicas para 

resolver 

problemas de su 

entorno 

con el soporte del 

software Excel y SPSS  

 
  



 

 

 

Anexo 2: Matriz de operacionalización de variable independiente 

VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES 

Desarrollo de las 
tres 
competencias 
del área de 
ciencia y 
tecnología 

Las competencias del 
área de Ciencia y 
Tecnología buscan que el 
estudiante comprenda y 
actúe sobre el mundo 
natural y tecnológico 
mediante el uso del 
pensamiento científico y 
el pensamiento 
tecnológico. Esto implica 
que el estudiante sea 
capaz de investigar 
fenómenos, explicar 
científicamente lo que 
ocurre a su alrededor y 
crear soluciones 
tecnológicas que 
respondan a problemas 
reales de su entorno. En 
conjunto, estas 
competencias desarrollan 
la capacidad de pensar 
críticamente, tomar 
decisiones informadas y 
aplicar conocimientos 
para mejorar la vida 
personal y comunitaria. 

Las competencias del área de 
Ciencia y Tecnología se 
evidencian cuando el estudiante 
realiza acciones concretas 
como: 

Indaga mediante métodos 
científicos para construir 
conocimientos 

Formula preguntas 
investigables y selecciona 
procedimientos adecuados para 
obtener datos que respondan a 
su problema o hipótesis. 

Formular preguntas, 
experimentar, recolectar datos y 
sacar conclusiones sobre 
fenómenos naturales. 

Explica el mundo físico 
basándose en conocimientos 
científicos 

Relaciona conceptos, modelos 
o leyes científicas para explicar 
de manera coherente 
fenómenos o situaciones del 
entorno. 

Usar conceptos y modelos 
científicos para describir, 
comparar, predecir y explicar 
situaciones del entorno. 

Diseña y construye 
soluciones tecnológicas para 
resolver problemas de su 
entorno 

Elabora prototipos o propuestas 
tecnológicas, los prueba, evalúa 
sus resultados y realiza mejoras 
en función de la evidencia 
obtenida. 

Identificar problemas, proponer 
ideas, diseñar, construir, probar 
y mejorar productos o procesos 
tecnológicos. 

    

 

 

 



 

 

 

VARIABLE DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES 

Uso de 
softwares  libre 
educativo 

Conjunto de programas 
informáticos que otorgan libertad 
para usar, estudiar, modificar y 
distribuir, aplicados en el 
contexto educativo (Stallman, 
2002). 

Se refiere al grado en que los 
estudiantes y docentes 
emplean software libre en 
actividades escolares 
vinculadas a la indagación 
científica. 

Acceso  
Cantidad y tipo de programas 
de software libre utilizados. 

Facilitador de 
aprendizaje  

Retroalimentación en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje  

Uso pedagógico 
Frecuencia de uso en clases de 
ciencias. 

Recurso como 
estrategia de 
aprendizaje 

Generar el interés  

Promover el aprendizaje  

 

 
  



 

 

 

Anexo 3: Matriz de instrumentos de investigación 

 

Variable 
dependie
nte  

Dimensiones Indicadores Ítems/reactivos Valoración 

Desarrollo 

de 

competenc

ias en el 

área de 

Ciencia y 

Tecnologí

a 

Indaga mediante 
métodos científicos 
para construir 
conocimientos 

Formula preguntas e hipótesis 
de investigación. 

1. Pregunta 1 y 2 En Inicio:(1) 
En proceso:(2) 
Logro 
Previsto:(3) 
Logro 
destacado:(4) 

Diseña procedimientos y 
controla variables. 

2. Pregunta 3 y 4 

Registra, analiza e interpreta 
datos para obtener 
conclusiones. 

3. Pregunta 5 

Explica el mundo 
físico basándose en 
conocimientos 
científicos 

Explica la estructura y función 
del ADN y la herencia. 

4. Pregunta 6 y 12 

Explica procesos fisiológicos y 
bioquímicos del organismo. 

5. Pregunta 7 

Explica la estructura y 
propiedades de los materiales. 

6. Pregunta 8 

Explica la obtención y 
transformación de la energía 
en los seres vivos. 

7. Pregunta 9, 10 y 11 

Explica la función de las 
biomoléculas y sus efectos en 
la salud. 

8. Pregunta 13 y 14 

Diseña y construye 
soluciones 
tecnológicas para 
resolver problemas 
de su entorno 

Evalúa el impacto de la ciencia 
y la tecnología en la sociedad y 
el ambiente. 

9. Pregunta 15, 16 y 17 

Propone y justifica soluciones 
tecnológicas a problemas del 
entorno. 

10. Pregunta 18, 19 y 20 

 
  
 



 
 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

Anexo 4: Instrumento 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 
  



 
 

 

 

Anexo 5: Sesiones, talleres o programas desarrollados 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

I. DATOS GENERALES 
I.E Diego Quispe Tito Ciclo VII 

Director Ofelia Tello Paredes Grado/ sección 4° 

Docente encargado Berny Anghel Sihua Rodriguez Duración 80 min 

Área Curricular Ciencia y Tecnología 

Título de la sesión Verde que te nutre: Descubriendo cómo se alimentan las plantas 

II. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE 

Comprender cómo las plantas se nutren, reconozcan la importancia de la fotosíntesis y la absorción de nutrientes, 

y relacionen estos procesos con la sostenibilidad del ambiente y la vida en el planeta. 

  CAPACIDAD DESEMPEÑOS 

Indaga mediante métodos 

científicos para construir 

conocimientos. 

Diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas. 

Explica el mundo físico 

basándose en conocimientos 

científicos. 

Comprende y aplica conocimientos 

científicos. 

Diseña y propone alternativas 

tecnológicas. 

Formula preguntas e hipótesis. 

Obtiene y analiza datos. 

Explica con sus propias palabras 

cómo las plantas obtienen materia y 

energía a partir del agua, los 

minerales, el dióxido de carbono y 

la luz solar. 

Propone una maqueta o esquema 

funcional que represente el proceso 

de nutrición en plantas y su relación 

con el medio ambiente. 

Formula preguntas sobre cómo 

influye la luz o el agua en la 

nutrición de las plantas y analiza 

datos obtenidos de un experimento 

simple. 
 

ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES 

Enfoque ambiental Promueve el cuidado de los ecosistemas y la comprensión de la 

importancia de las plantas. 

Enfoque científico Fomenta la curiosidad, el pensamiento crítico y la experimentación. 

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES 

 
PROCESOS DIDÁCTICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS/ 

MATERIALES 

INICIO 10 min Proyector  

Plumones de 

pizarra  
El docente saluda a los estudiantes recordándoles las normas de 

convivencia y presenta el título de la sesión con una pregunta: 

 
“Si las plantas no tienen boca, ¿cómo se alimentan?” 



 
 

 

 

Haciendo uso de el proyector y de diapositivas se muestra imágenes de 

plantas verdes y marchitas, seguidamente formula una pregunta: 

 ¿Qué diferencia observan entre ambas? 

 ¿Qué creen que necesitan las plantas para vivir? 

El docente anota las respuestas en la pizarra en una tabla comparativa 

(hipótesis de los estudiantes) y presenta el propósito de la sesión: 

Comprender cómo las plantas se nutren, reconozcan la importancia de la 

fotosíntesis y la absorción de nutrientes, y relacionen estos procesos con 

la sostenibilidad del ambiente y la vida en el planeta. 

 

DESARROLLO 60 min  

El docente organiza grupos pequeños de 5 estudiantes y luego se reparte 

libros y las Tablet a cada estudiante, en la Tablet 2 tendrán el simulador 

de el proceso de la fotosíntesis: 

https://www.kscience.co.uk/animations/photosynthesis.html 

Otras dos Tablet tendrán la absorción y movimiento del agua de una 

planta: https://www.kscience.co.uk/animations/water_movement.html   

Y la última Tablet tendrá una animación donde se muestre la ecuación de 

la fotosíntesis: 

https://www.kscience.co.uk/animations/photoequation.html  

Luego se les indicara como será la actividad de la sesión a través de 

diapositivas las cuales estarán proyectas para que puedan revisarlas si 

necesitan repasar las actividades. La intención de darles las tablet con el 

software abierto con temas específicos es que lo analicen y con ayuda de 

los libros puedan hacer una interpretación completa del tema (25 min) 

Después de darles un tiempo prudente se les indica que hagan un resumen 

en sus cuadernos explicando las tres animaciones y simulaciones con 

dibujos para lo cual tendrán que unir la información de las 5 tablets para 

poder hacer un correcto resumen (25 min). El docente ira de grupo en 

grupo para apoyarlos y responder interrogantes que tengan los estudiantes 

Para continuar con la sesión se proyecta la ultima actividad, con ayuda de 

el resumen que hicieron formular 5 preguntas retadoras que tengan 

relación con el tema para dárselas a otro grupo (10 min) 

 

Tablets 

Proyector  

Cuadernos 

Lapiceros 

Laptop 

 

 

CIERRE 10 min Proyector  

https://www.kscience.co.uk/animations/photosynthesis.html
https://www.kscience.co.uk/animations/water_movement.html
https://www.kscience.co.uk/animations/photoequation.html


 
 

 

 

Para finalizar se realiza una lluvia de ideas con la pregunta: 

 ¿Qué pasaría si las plantas dejaran de hacer fotosíntesis? 

Dirige una retroalimentación sobre los conceptos clave  

 ¿Qué aprendí hoy sobre las plantas? 

 ¿Qué parte me resultó más interesante? 

 ¿Cómo trabajé con mi grupo? 

 

IV. EVALUACIÓN 

 

Criterio 4 (Logro 

destacado) 

3 (Logro esperado) 2 (En proceso) 1 (En inicio) 

Explica la 

nutrición de 

las plantas 

Explica claramente 

con ejemplos la 

fotosíntesis y la 

absorción de 

nutrientes. 

Explica 

adecuadamente con 

pocos errores. 

Muestra 

comprensión 

parcial del 

proceso. 

Tiene 

dificultades 

para explicar 

los conceptos. 

Aplica el 

método 

científico 

Formula hipótesis 

coherentes, registra 

y analiza datos. 

Formula hipótesis y 

realiza 

observaciones 

adecuadas. 

Realiza 

observaciones 

con poca 

precisión. 

No logra 

formular 

hipótesis ni 

registrar datos. 

Diseña 

modelos o 

esquemas 

Crea un modelo 

creativo, correcto y 

bien presentado. 

Elabora un modelo 

funcional con 

algunos errores. 

Presenta un 

esquema 

incompleto. 

No presenta 

modelo o está 

incorrecto. 

Trabajo 

colaborativo 

Participa 

activamente y 

promueve el 

trabajo en equipo. 

Participa y colabora 

adecuadamente. 

Participa de 

forma limitada. 

No coopera o 

interrumpe el 

trabajo. 

 
……………………………………… …………………………………………… 

Firma del director/coordinador Firma del docente 
 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 

V. DATOS GENERALES 
I.E Diego Quispe Tito Ciclo VII 

Director Ofelia Tello Paredes Grado/ sección 4° 

Docente encargado Berny Anghel Sihua Rodriguez Duración 80 min 

Área Curricular Ciencia y Tecnología 

Título de la sesión Conectados con el entorno: entendiendo la función de relación 

VI. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE 
¿Cómo se relacionan la digestión, la circulación y la excreción para mantenernos vivos y saludables? 

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPEÑOS 

Indaga mediante métodos 

científicos 

Problematiza situaciones 

Diseña estrategias 

Describe   las   diferencias   entre   la  



 
 

 

 

Explica el mundo físico y 

biológico 

Diseña y construye soluciones 

tecnológicas 

Comprende y usa 

conocimientos 

científicos 

Sustenta con evidencia 

Genera y prueba ideas 

Propone una forma de comprobar cómo 

los organismos reaccionan ante 

estímulos (luz, sonido, movimiento). 

Explica con sus propias palabras en qué 

consiste la función de relación y su 

importancia para la supervivencia. 

Usa ejemplos cotidianos (reflejos, 

estímulos, sentidos) para justificar sus 

ideas. 

Crea un esquema o pequeña simulación 

que modele cómo ocurre la función 

estímulo → reacción → respuesta. 

 
 

ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES 

Enfoque ambiental Aprecio, valoración y disposición para el cuidado a toda forma de vida sobre 

la Tierra desde una mirada sistemática y global, revalorando los valores 

ancestrales 

Aprendizaje colaborativo Trabajo en grupo para construir explicaciones. 

VII. SECUENCIA DE ACTIVIDADES 
PROCESOS DIDÁCTICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS/ 

MATERIALES 

INICIO 10 min Plumones 

Proyector (TIC) El docente saluda a los estudiantes recordándoles las normas de 

convivencia y plantea una situación inicial: 

¿Qué ocurre cuando tocas una superficie muy caliente? ¿Qué haces 

cuando escuchas un ruido fuerte? 

Continuando con la sesión se presenta el simulador de PhET “El 

Hombre Móvil” mostrando el movimiento ante un estímulo (orden de 

moverse). 

https://phet.colorado.edu/es/simulations/moving-man  

seguido a esto se formula la pregunta problemática ¿Cómo logran los 

seres vivos captar información del ambiente y responder ante ella? Esto 

con la intención de explicar que en esta sesión comprenderán qué es la 

función de relación y su importancia en la vida de todos los seres vivos. 

DESARROLLO 60 min  

https://phet.colorado.edu/es/simulations/moving-man


 
 

 

 

Actividad 1: “Detectando estímulos” (20 min) 

Propósito: Comprender el proceso de: Estímulo → receptor → 

coordinación → efector → respuesta. 

El docente indica a los estudiantes formar equipos de 4 personas y 

proyecta un esquema incompleto del proceso de relación donde se 

propone una actividad. 

o Un estudiante cierra los ojos. 

o Otro le acerca una hoja o lo toca ligeramente. 

o Observan su reacción. 

El docente orienta la reflexión: 

o ¿Cuál fue el estímulo? 

o ¿Qué parte del cuerpo detectó el estímulo? 

o ¿Qué reacción se produjo? 

o ¿Cuál fue la respuesta final? 

2. Explica con apoyo de diapositiva o dibujo la secuencia del 

proceso nervioso (receptores → sistema nervioso → efectores). 

Actividad 3: “Modelamos la función de relación” (10 min) 

Propósito: Aplicar lo aprendido mediante una representación creativa. 

El docente propone que cada grupo dramatice o use títeres/figuras para 

representar un ejemplo de la función de relación (por ejemplo, una 

persona que reacciona al fuego o un gato que huye del ruido). 

 Refuerza la idea de coordinación entre órganos sensoriales, 

sistema nervioso y órganos efectores. 

 

 

Maqueta 

Cuadernos  

Lapiceros 

 

CIERRE 10 min Cuadernos 

Lapiceros  El docente realiza una lluvia de ideas: “¿Por qué es importante la función 

de relación para los seres vivos?” 

 Reafirma los conceptos principales con apoyo de diapositivas o pizarra: 

estímulo, receptor, coordinación, efector, respuesta. 

 Explica que en la próxima sesión analizarán cómo esta función se 

manifiesta en plantas y en animales mediante simuladores interactivos. 

 Formula la evaluación de salida. 

 

 

VIII. EVALUACIÓN 

Lista de cotejo 
N° Criterios de evaluación Sí (1) No (0) Observaciones 



 
 

 

 

1 Identifica correctamente qué es la 

función de relación y su importancia 

en los seres vivos. 

☐ ☐  

2 Reconoce los órganos o estructuras 

involucradas en la función de 

relación (receptores, sistema 

nervioso, efectores). 

☐ ☐  

3 Explica con ejemplos cómo se da la 

relación entre estímulo, receptor, 

coordinación y respuesta. 

☐ ☐  

4 Participa activamente en la 

simulación o dinámica propuesta. 
☐ ☐  

5 Completa adecuadamente la ficha de 

trabajo y los esquemas propuestos. 
☐ ☐  

6 Comunica sus conclusiones de 

manera clara y con vocabulario 

científico. 

☐ ☐  

 
……………………………………… …………………………………………… 

Firma del director/coordinador Firma del docente 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 

 

Anexo 6: Fotografías 

 

 

 

 

 

  

I.E.Diego Quispe Tito  

Estudiantes de 4° en el centro de cómputo con la utilización del software 

edubuntu para formar un material de exposición. 

I.E.Diego Quispe Tito, Estudiantes de 4° en el centro de cómputo 

siendo instruidos en el uso del software edubuntu 



 
 

 

 

 

 

                 

 

I.E.Diego Quispe Tito  

Estudiantes de 4° en el centro de cómputo con la utilización del sotware. 

I.E.Diego Quispe Tito  

Estudiantes de 4° en el centro de cómputo interactuando con el interfaz del 

software. 


