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RESUMEN

La presente investigacion va a tener como objetivo determinar la influencia del uso
del software libre como estrategia metodoldgica aplicada en el desarrollo de las competencias
del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes. El estudio va a desarrollar considerando las
competencias “Indaga”, “Explica”, “Disefa” y la competencia general de Ciencia y Tecnologia
(CyT), con la finalidad de fortalecer el aprendizaje cientifico mediante estrategias activas y
participativas.

La investigacion va a sustentar en las teorias constructivistas de Jean Piaget, el
enfoque sociocultural de Lev Vygotsky y el aprendizaje significativo de David Ausubel, quienes
destacan la importancia de la participacién activa del estudiante, la interaccion social y la
relacion entre conocimientos previos y nuevos aprendizajes para lograr una comprension
significativa.

La metodologia va a corresponder a un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y disefio
cuasiexperimental, con grupo control y grupo experimental. La poblacion va a estar
conformada por estudiantes, seleccionandose una muestra de 28 estudiantes para cada
grupo. Para la recoleccion de datos se va a aplicar una prueba pedagogica en modalidad de
pre test y post test. Asimismo, se va a utilizar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para
determinar la distribucion de los datos y seleccionar las pruebas estadisticas correspondientes.

Los resultados evidenciaron que el grupo experimental logro obtener mejoras
significativas en las competencias “Indaga”, “Explica” y Ciencia y Tecnologia. 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 Tecnologia, de 7.1 % a 50.0 %.
Sin embargo, en la competencia “Disena” se llegd a observar una disminucion en el nivel
Logrado, lo que va a evidenciar dificultades en el desarrollo de habilidades relacionadas con

el disefio y construccion de soluciones tecnoldgicas.
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Se concluye que el uso del software libre como la estrategia metodoldgica aplicada
va a influir positivamente en el desarrollo de las competencias cientificas de los estudiantes,
favoreciendo especialmente la indagacion, la explicacion y la comprension de fenémenos
cientificos. Asimismo, se recomienda fortalecer la competencia “Disefia” mediante actividades
practicas, metodologias activas y experiencias de aprendizaje orientadas a la resolucion de
problemas tecnolégicos.

Palabras clave: estrategia metodoldgica, competencias cientificas, Ciencia y

Tecnologia, aprendizaje significativo, indagacion cientifica, 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

” o« ” o«

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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INTRODUCCION
Descripcién del Problema

En el marco del sistema educativo peruano, el Curriculo Nacional de la Educacion
Bésica sefala que uno de los principales objetivos de la educacion secundaria es desarrollar
en los estudiantes las capacidades necesarias para que sean capaces de “indagar mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos” (MINEDU, 2017), lo anterior implica que
el proceso de ensefianza no se limite Unicamente a la transmisioén de conocimientos, sino que
favorezca el desarrollo de experiencias de aprendizaje orientadas a estimular la observacién,
la formulacion de hipotesis, la experimentacion y el analisis critico de las evidencias obtenidas.
Esta aspiracion curricular se inserta en un escenario global que reconoce la centralidad de las
tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje: organismos internacionales como la
UNESCO y la OECD han sefialado que integrar apropiadamente las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) en el campo de la educacién es decisivo para que las
nuevas generaciones desarrollen competencias cientificas, digitales y de pensamiento critico
exigidas por sociedades complejas y economias basadas en el conocimiento (UNESCO, 2022)
y (OCDE, 2023)

Segun (Stallman, 2002) , el software libre definido por su garantia de libertad para usar,
estudiar, modificar y redistribuir el codigo representa una alternativa pedagdégica con ventajas
técnicas, econémicas y formativas. Herramientas libres y de cédigo abierto como GeoGebra,
PhET o Tracker permiten simular experimentos, analizar trayectorias, procesar datos y
construir representaciones visuales que facilitan la comprension de fenémenos fisicos,
matematicos y naturales sin depender de costosas licencias comerciales (Paz, 2022). A nivel
practico, investigaciones aplicadas han mostrado que el uso de software como Tracker mejora
la precision en mediciones de laboratorio y puede servir de recurso para laboratorios a
distancia, lo que resulta especialmente relevante en contextos con limitaciones de

infraestructura fisica (Zamalloa, y otros, 2023)
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No obstante, la incorporacion efectiva de estas herramientas en la escuela secundaria
peruana y particularmente en la region Cusco enfrenta restricciones estructurales que
configuran la situacion problematica que motiva la presente investigacion. 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 tecnoldgicas. 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 planificacion 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 llegd a valores préximos al 39,8
% en algunos cortes de andlisis, 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 tecnolégicos 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 informacién. Las estadisticas nacionales muestran que la posesion
de computador en los hogares no es homogénea y disminuye significativamente fuera de los
centros urbanos principales (INEI, 2025).

Esta carencia de recursos tecnoldgicos ocasiona que una gran cantidad de estudiantes
de la region Cusco, en especial aquellos que residen en areas 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 continla centrandose principalmente en estrategias de
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ensefanza convencionales, reduciendo las posibilidades de que los estudiantes apliquen el
método cientifico mediante experiencias practicas, sistematicas y susceptibles de repeticion.

Asimismo, ante la ausencia de politicas ministeriales especificas que impulsen y
orienten el uso del software libre en el ambito educativo, su incorporacién suele depender de
iniciativas particulares promovidas por docentes o por determinadas instituciones educativas.
Esta situacion contribuye a ampliar las diferencias existentes entre escuelas urbanas y rurales,
asi como entre instituciones publicas y privadas, en cuanto al acceso y aprovechamiento de
recursos tecnologicos.

En este escenario, la inexistencia de directrices normativas claramente definidas
respecto a la integracion del software libre en el Curriculo Nacional y en los programas de
formacion y actualizacién docente dificulta la expansién y sostenibilidad de las buenas
practicas pedagdgicas, especialmente en aquellos contextos donde su implementacion resulta
mas necesaria.

La contradiccidon central que se evidencia es, por tanto, de naturaleza normativa-
practica: el Curriculo Nacional (MINEDU, 2017) promueve la indagacién cientifica como
competencia esencial, empero las condiciones materiales, la conectividad y la formacién
docente en Cusco no garantizan de manera equitativa el acceso a las herramientas necesarias
para materializar esa competencia en experiencias reales de laboratorio, simulacion y analisis
critico. A nivel nacional, la aprobacion y actualizacion de la Politica Nacional de
Transformacion Digital busca mejorar los marcos e infraestructura para la digitalizacion, pero
la distancia entre las metas de politica publica y su implementacién efectiva en regiones con
mayor vulnerabilidad tecnoldgica persiste como una amenaza para la equidad educativa
(PCM, 2024).

Las repercusiones de esta brecha tecnologica 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 andlisis de datos y laboratorios virtuales
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limita las posibilidades de que los estudiantes desarrollen experiencias de aprendizaje
basadas en el método cientifico. En consecuencia, se reducen las oportunidades para formular
y comprobar hipo6tesis, manipular variables de manera controlada y analizar los resultados con
criterios de rigurosidad cientifica.

Esta situacion también incide negativamente en el desarrollo de competencias
transversales esenciales, entre ellas el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
alfabetizacion cientifica y la competencia digital, habilidades indispensables para afrontar con
éxito los estudios superiores y responder a las demandas de un entorno laboral cada vez méas
influenciado por la tecnologia.

De igual manera, las diferencias entre los estudiantes que cuentan con acceso a
recursos tecnoldgicos, generalmente ubicados en contextos urbanos con mayores
posibilidades econémicas, 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 perpetdan escenarios de exclusion que restringen
las oportunidades de desarrollo académico y social de los estudiantes.

A nivel internacional, los analisis comparativos sobre educacion digital sefialan que
disponer de tecnologias no basta: es preciso asegurar politicas integradas que combinen
infraestructura, formacién docente, recursos digitales pertinentes y estrategias de inclusion
(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 inclusion,
siempre que se acompafien de programas sistematicos de formacién y soporte técnico. En el
caso concreto de Cusco, estudios locales que han implementado herramientas como Tracker
documentan viabilidad y ventajas metodolégicas para la ensefianza de fisica incluso en
escenarios remotos o con recursos limitados, lo que sugiere que la adopcion planificada de
software libre podria compensar carencias materiales si se articula con capacitacion docente

y politicas regionales de conectividad (Zamalloa, y otros, 2023).
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Desde el enfoque de las politicas educativas y del desarrollo regional, analizar la
relacién entre el uso del software libre y la competencia “Indaga mediante métodos cientificos
para construir conocimientos” en estudiantes de educacion secundaria de la region Cusco
resulta relevante, ya que posibilita identificar alternativas acordes con las necesidades del
contexto. Estas soluciones se caracterizan por su sostenibilidad econdmica, al no requerir el
pago de licencias de software; por su flexibilidad pedagdgica, debido a la posibilidad de adaptar
y personalizar sus funcionalidades; y por su capacidad de implementarse progresivamente en
distintos &mbitos educativos del territorio.

Asimismo, el estudio de las dificultades técnicas, pedagdgicas y organizacionales que
limitan la incorporacion de estas herramientas permitira formular recomendaciones orientadas
a fortalecer las estrategias de educacion digital. Dichas propuestas podran servir de apoyo
para la planificacién de acciones impulsadas tanto por las instancias regionales como por el
Ministerio de Educacion (MINEDU) y la Presidencia del Consejo de Ministros (PCM), con el
proposito de reducir las brechas tecnolégicas existentes.

En consecuencia, la probleméatica abordada trasciende el ambito tecnol6gico, pues
refleja la discrepancia entre las exigencias del Curriculo Nacional, que promueve el desarrollo
de la indagacion cientifica, y las limitaciones estructurales que dificultan su aplicacion efectiva
en realidades como la de la regiéon Cusco. En este sentido, la generacién de evidencia
mediante investigacion aplicada contribuird a proponer estrategias de intervencién que
favorezcan una educacion mas equitativa, pertinente y alineada con las demandas actuales

de la alfabetizacion cientifica y el desarrollo de competencias digitales.

Formulacién del problema

Problema general; ¢Cual es la influencia del uso de software libre educativo en el
desarrollo de competencias del Area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° de la I.E.

Diego Quispe Tito?
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Problemas especificos:
¢,Cual es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del Area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 4° de la |.E. Diego Quispe Tito?
¢, Cual es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia
Explica el mundo fisico basandose en conocimientos cientificos del Area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito?
¢ Cual es la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la competencia
Disefia y construye soluciones tecnolégicas para resolver problemas del Area de Ciencia y

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

Objetivos de la investigacién

Objetivo general:

Determinar la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de competencias
del Area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° de la |.E. Diego Quispe Tito.
Objetivos especificos.

OEL1. Explicar la influencia del uso de software libre educativo en el desarrollo de la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del Area de
Ciencia y Tecnologia 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 fisico basandose en conocimientos cientificos del Area de
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° de la |.E. Diego Quispe Tito.

OE3. Describir la influencia del uso del software libre educativo en el desarrollo de la
competencia Disefia y construye soluciones tecnolégicas para resolver problemas del Area de

Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe Tito.
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Formulacién de hipotesis

Hipotesis central o general; El uso de software libre educativo influye en el desarrollo
de competencias del Area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° de la I.E. Diego Quispe
Tito.

Hipotesis especificas

Hel. El uso de software libre educativo influye en el desarrollo de competencias indaga
mediante métodos cientificos 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 fisico
basandose en conocimientos cientificos 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 disefia y construye soluciones

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

Justificacion e importancia del estudio

Conveniencia de la investigacion; La presente investigacion se desarrollara debido
a la importancia que ha adquirido la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la educacién secundaria.
En este contexto, el estudio busca analizar como estas herramientas pueden contribuir al
fortalecimiento de las capacidades investigativas de los estudiantes, ademas de favorecer la
implementacién de estrategias pedagdgicas mas 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 incorporacién progresiva de las tecnologias digitales en
diversos ambitos de la sociedad, como el educativo, el laboral y la vida cotidiana. En este
contexto, la presente investigacion busca evidenciar el aporte de estas herramientas al

fortalecimiento de las competencias digitales y de las capacidades de investigacion y analisis
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de los estudiantes de educacion secundaria. Asimismo, se espera que su implementacion
favorezca la integracion de tecnologias emergentes en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, promoviendo una formaciéon mas pertinente e innovadora frente a las demandas
del entorno actual.

Valor tedrico; El valor tedrico de la presente investigacion radica en el andlisis del
software libre como un recurso pedagdégico capaz de fortalecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje en la educacién secundaria. Su incorporacion favorece el desarrollo de actividades
de investigacion mas eficientes, al facilitar la comprension de problemas, el analisis de
informacion y la construccion de conocimientos mediante el uso adecuado de herramientas
digitales. Asimismo, cuando las condiciones lo requieren, estas aplicaciones permiten
complementar el aprendizaje con experiencias practicas a través de simulaciones y
laboratorios virtuales, contribuyendo a una mejor comprension de conceptos cientificos y de
los resultados obtenidos durante el proceso de indagacion.

Por otro lado, los hallazgos de esta investigacion pretenden constituirse en un referente
para docentes de educacion secundaria interesados en incorporar el software libre dentro de
sus estrategias de ensefianza. De este modo, los resultados podran servir como base para el
disefio o perfeccionamiento de metodologias innovadoras que respondan a las necesidades
educativas actuales y futuras, con el propdsito de fortalecer las competencias, habilidades
investigativas y capacidades de los estudiantes.

Implicaciones practicas; Las implicancias practicas de esta investigacion se
sustentan en la utilidad que ofrece el software libre para fortalecer el aprendizaje y la formacion
integral de los estudiantes de educacion secundaria. El limitado desarrollo de competencias
relacionadas con el uso de estas herramientas restringe la adopcién de metodologias
innovadoras que favorecen la construccion del conocimiento y el logro de las competencias

establecidas en el curriculo. En consecuencia, promover su incorporacion 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 mas digitalizados.

Asimismo, el empleo de laboratorios virtuales, simuladores y diversas herramientas
digitales para la elaboracién y presentacion de trabajos académicos permite desarrollar
experiencias de aprendizaje mas dinamicas, interactivas y significativas. Estas alternativas
resultan especialmente valiosas en el area de Ciencia y Tecnologia, donde con frecuencia las
instituciones educativas no cuentan con los materiales 0 equipos necesarios para realizar
practicas experimentales completas. En este sentido, el uso del software libre constituye una
estrategia que facilita la comprension de contenidos complejos, incrementa el interés y la
participacién de los estudiantes y favorece el desarrollo de competencias cientificas,

tecnoldgicas y digitales indispensables para los desafios del contexto actual.

Delimitacion de la investigacion

Delimitacién Espacial; La presente investigacion se llevara a cabo en la Institucion
Educativa N.° 51022 Diego Quispe Tito, ubicada en el distrito de San Sebastian, provincia y
region del Cusco.

Delimitacién Temporal; El desarrollo de la presente investigacion se llevara a cabo
durante el afio lectivo 2025, comprendiendo el periodo entre los meses de mayo y noviembre.

Delimitacién social; Desde la perspectiva de la delimitacién social, el estudio se
desarrollara con la participacion de los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria

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

Limitaciones de lainvestigacion

La presente investigacion presenta algunas limitaciones que deben ser tomadas en
consideracién durante la interpretacion de sus resultados. Una de las principales corresponde
al tiempo de ejecucion del estudio, ya que la aplicacion del software libre se desarrollara

Unicamente durante un bimestre del afio académico. En consecuencia, este periodo podria no
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ser suficiente para evidenciar los efectos que su utilizaciébn genera en el desarrollo de las
competencias de los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria a mediano o largo

plazo.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacién

1.1.1. Antecedentes internacionales

(Perdigon & Pérez , 2022) en su articulo “Herramientas de codigo abierto para
el andlisis estadistico en investigaciones cientificas” tuvo como objetivo examinar las
posibilidades y la utilidad de las principales herramientas de andlisis estadistico de
cbédigo abierto en el ambito cientifico, con el propésito de fomentar su uso entre
investigadores se realiz6 como una revisibn de la literatura, aplicando métodos
analiticos-sintético, historico-l6gico, triangulacion tedrica y andlisis documental,
tomando como base publicaciones de autores cubanos en revistas del catadlogo SciELO
Cuba entre 2015 y 2022 los resultados mostraron una escasa utilizacion de soluciones
libres para el andlisis estadistico en los estudios revisados. Asimismo, el estudio
comparativo realizado entre GNU Octave, GNU PSPP, R y SPSS permitié determinar
gue los programas de software libre ofrecen una mayor viabilidad para el
procesamiento de datos y su representacion gréafica. Los resultados evidencian que
estas herramientas constituyen una alternativa eficiente para el analisis estadistico y la
visualizacién de la informacién, favoreciendo el desarrollo de investigaciones en
distintos contextos educativos y cientificos. En conclusion, se resalta que el software
libre, particularmente R constituye una alternativa eficaz y recomendable para
fortalecer el analisis estadistico en la investigacion cientifica.

(Aguilar, Flores, & Pacheco, 2025) en su articulo de opiniéon “Ensefanza en
linea de las leyes de Newton, utilizando simulaciones PhET” analizaron el impacto del
uso de simulaciones en la ensefianza de las leyes de Newton en un curso universitario

en linea durante el confinamiento por COVID-19 el estudio se centrdé en evaluar la
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efectividad de la instruccion mediante la aplicacién del cuestionario sobre el concepto
de fuerza (FCI) antes y después de la intervencion, ademas de explorar la percepcion
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 items presentaron menor indice
de dificultad. Asi mismo, el 82% de los estudiantes que inicialmente consideraban no
tener conocimientos percibieron mejoras tras la instruccién, en conjunto estos
hallazgos evidencian la efectividad de las simulaciones PhET como recurso didactico y
plantean la posibilidad de disefiar nuevas aplicaciones que fortalezcan el aprendizaje

en situaciones educativas extraordinarias.

(De la Torre, Junco, Marrero, & Rodriguez, 2023) En su articulo “Software Jamovi en la
docencia de la asignatura metodologia de la investigacion” la investigacion tuvo como
proposito difundir el uso del software libre Jamovi como recurso para la ensefianza de
contenidos relacionados con la estadistica descriptiva en estudiantes del primer afio de
Medicina pertenecientes al Plan E. El estudio se desarroll6 mediante un articulo de revision y
aplicacion enfocado en la incorporacion de herramientas informaticas en la formacion

universitaria, especificamente en el marco de la asignatura de Metodologia de la Investigacion.

Los resultados evidenciaron que Jamovi, desarrollado sobre el lenguaje de programacion R,
dispone de una interfaz intuitiva y de facil manejo, ademas de ofrecer la posibilidad de
adaptarse a las necesidades particulares de cada investigador. Asimismo, se identificé como
una de las herramientas de software libre con mayor aceptacion a nivel internacional para el
procesamiento, analisis estadistico y representacion grafica de datos. Su implementacion
favorece la comprension de la estadistica descriptiva, optimiza el tratamiento de informacion
cuantitativa y fortalece el desarrollo de competencias investigativas en la formacion 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 fisica
elemental en estudiantes de secundaria de la institucion educativa “Jesus maestro”,
2020” determino como la aplicacion de simuladores virtuales contribuye a la mejora el
aprendizaje de la fisica elemental en estudiantes de secundaria de la I.E.P.C JesuUs
Maestro. La investigacion se desarrolld bajo un disefio cuasi experimental, empleando
las pruebas estadisticas de normalidad de Shapiro-Wilk y la prueba U de Mann-Whitney
para el analisis 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 evaluacién inicial (pretest), no se
encontraron diferencias estadisticamente significativas entre ambos grupos (p = 0,665
> 0,05), lo que evidenci6 condiciones similares al inicio del estudio. No obstante, en la
evaluacién final (postest) se registré una diferencia significativa a favor del grupo
experimental (p = 0,000 < 0,05). Desde el punto de vista descriptivo, ningln estudiante
permanecié en los niveles de Inicio o Proceso; por el contrario, el 67 % alcanzoé el nivel
de Logro esperado y el 33 % obtuvo el nivel de Logro destacado.

En conclusion, el estudio determind que el uso de simuladores virtuales ejerce
una influencia positiva y estadisticamente significativa en el aprendizaje de la Fisica
elemental, favoreciendo el fortalecimiento de las competencias de indagacion y
explicacion cientifica, ademas de incrementar el rendimiento académico de los
estudiantes hacia niveles superiores de logro.

(Neciosup , 2021) su investigacién “software educativo interactivo para apoyar
el proceso de aprendizaje en estudiantes del &rea de ciencia y tecnologia de la I. E.

“Ramén Castilla” — PUCALA 2020” La investigacién tuvo como propésito fortalecer el
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proceso de aprendizaje de la competencia “Explica el mundo fisico” del area de Ciencia
y Tecnologia mediante la implementacion de un software educativo interactivo. El
estudio correspondié a una investigacion de tipo aplicada y empled la metodologia
Rational Unified Process (RUP), complementada con la metodologia MEISE, para el
disefio y desarrollo del software, el cual fue sometido a un proceso de validacion por
especialistas en desarrollo de aplicaciones educativas.

La propuesta fue aplicada en dos grupos de estudiantes, permitiendo identificar
gue el modelo de aprendizaje de Kolb presenté la mayor correspondencia con las
caracteristicas interactivas del recurso tecnolégico. Este hallazgo evidencié que la
integracion de un software educativo disefiado bajo criterios pedagoégicos favorece la
adecuacion de las estrategias de ensefianza a los distintos estilos de aprendizaje de
los estudiantes, contribuyendo al fortalecimiento del proceso educativo.

Los resultados mostraron una mejora en el desempefio educativo tras la
aplicacion del software, adema de que los expertos en educacién evaluaron
positivamente su utilidad (87%) y facilidad de uso (78%) segun el modelo TAM, se llegé
a la conclusion de que el software educativo interactivo se constituye en un aporte
valioso para la ensefianza de Ciencia y Tecnologia, al fomentar aprendizajes mas
dinamicos, motivadores y eficaces.

(Paz, 2022) Su trabajo de investigacion “software libre en educacion: una
revision sistematica de la literatura” La investigacion tuvo como propdsito analizar la
produccion cientifica relacionada con el software libre y su aplicacion en el ambito
educativo. Para ello, se desarroll® un estudio de revisién sistematica de la literatura,
utilizando investigaciones recuperadas de dos de las principales bases de datos
cientificas. Los documentos seleccionados fueron sometidos a criterios de inclusiéon y

exclusion, asi como a un proceso de evaluacion de su calidad metodologica.
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Los resultados evidenciaron un crecimiento progresivo en la cantidad de
estudios publicados sobre esta temética, reflejando el interés de la comunidad cientifica
por promover el uso del software libre como un recurso para fortalecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Asimismo, la revision constituye un referente para futuras
investigaciones, al aportar evidencia que favorece la difusion y el desarrollo de nuevas
iniciativas orientadas a la incorporacion del software libre en el contexto educativo.

1.1.3. Antecedentes locales

(Huanca & Huaman , 2021) En su tesis “aplicacién del software google earth
como una estrategia activa en el area de historia, geografia y economia en los
estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la institucion 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 geografico en el area de Historia, Geografia y Economia en estudiantes de

segundo grado de la I.E. N° 51003 del Rosario de Cusco, 2021. El estudio adopto un
disefio pre experimental con grupo de control y conto con una muestra de 60
estudiantes de ambos sexos para la recoleccion de datos se aplicaron sesiones de
aprendizaje acomparfiadas de pre y post test, cuyo resultado demostraron que el
empleo de Google Earth contribuye significativamente al desarrollo del conocimiento
geografico, el manejo de informacion, la compresion espacio-temporal y el juicio critico
el estudio concluye en que el uso de este software se consolida como herramienta
pedagdgica eficaz para mejorar el aprendizaje en el area de Historia, Geografia y
Economia en los estudiantes de nivel secundario.

(Huaman & Maccapa, 2024) En su trabajo de investigacion, “simulador Phet y
logro de la competencia indaga en estudiantes de la institucion educativa Fortunato |.

Herrera — Cusco 2023” La investigacion tuvo como finalidad determinar la influencia del
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uso del simulador PhET en el logro de la competencia “Indaga mediante métodos
cientificos para construir conocimientos” en estudiantes de Educacion Basica Regular
del area de Ciencia y Tecnologia. El estudio se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo
y correspondié a una investigacion de tipo aplicada, con un nivel explicativo y un disefio
cuasiexperimental.

La muestra estuvo conformada por estudiantes de Educacion Basica Regular,
guienes participaron en la aplicacion de la propuesta para evaluar el efecto del
simulador en el desarrollo de sus competencias cientificas.. Los resultados muestran
gue 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 concluyé que el uso del simulador PhET constituye una
estrategia tecnoldgica eficaz que fortalece las capacidades y favorece el logro de la
competencia indaga mediante método cientifico en el area de Ciencia y Tecnologia.

(Cruz E. , 2020) En su estudio “Aprendizaje significativo del area de ciencia y
tecnologia (fisica), a través de laboratorio y simulacion en el software phet en
estudiantes del 5° grado de secundaria- |. E. Eusebio Corazao de Lamay, 2019” La
investigacion tuvo como finalidad evaluar el nivel de aprendizaje significativo en el area
de Ciencia y Tecnologia mediante la utilizacion del simulador PhET en estudiantes de
guinto grado del distrito de Lamay. El estudio se desarrollé bajo un disefio experimental,
con un nivel de investigacion explicativo, y contdé con una muestra integrada por 16
estudiantes matriculados durante el afio 2019, de los cuales 10 eran mujeres y 6
varones.

Los resultados evidenciaron que la incorporacién del simulador favorecié un
desemperio general de nivel intermedio en las actividades de laboratorio. Asimismo, el
75 % de los estudiantes alcanzé el nivel esperado en el desarrollo de habilidades

cientificas, mientras que el 25 % restante permanecié en el nivel de proceso. Estos
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hallazgos permiten inferir que el uso de simuladores virtuales constituye una estrategia
didactica que contribuye al fortalecimiento del aprendizaje y al desarrollo de
competencias cientificas en los estudiantes.. Asimismo, en la aplicacién del método
cientifico la mitad de los estudiantes logro progresar hasta el nivel esperado y el resto
mostro avances progresivos en su evaluacion, llego a la conclusion de que el simulador
PhET contribuye de manera positiva al aprendizaje en Ciencia y Tecnologia,
fortaleciendo el desarrollo de habilidades cientificas y mejorando el desempefio en la
aplicacion del método cientifico, aunque con predominio de un nivel intermedio
(Chancahuire, 2024) En su proyecto de investigacion “Uso de las tic y
rendimiento académico en estudiantes del primero de secundaria en matematica del
colegio “augusto Salazar Bondy” distrito Colquepata, Paucartambo, cusco 2022” tuvo
como objetivo determinar el impacto del uso de las TIC en el desempefio 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 afio 2022. La investigacion se realiz6 bajo un enfoque
aplicado y un disefo cuasiexperimental, utilizando una muestra intencional conformada
por 25 estudiantes. Para evaluar los efectos de la intervencién, se aplicaron pruebas
de entrada y salida que permitieron comparar el nivel de aprendizaje antes y después
de la implementacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (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 ensefianza.

Con base en estos hallazgos, se concluy6 que la incorporacién de herramientas

tecnoldgicas ejerce una influencia positiva en el aprendizaje de las Mateméticas, al
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fortalecer la interaccion pedagogica entre docentes y estudiantes y contribuir
significativamente a la mejora del rendimiento académico.

Bases tedrico-cientificas

1.2.1. Teorias que sustenta el uso del software educativo

El uso del software educativo en la enseflanza secundaria ha transformado las
practicas pedagodgicas tradicionales, permitiendo metodologias mas dinamicas,
interactivas y centradas en el estudiante. Estas herramientas digitales se sustentan en
diversas teorias pedagogicas y psicologicas que explican cédmo aprenden los
estudiantes y de qué manera la tecnologia favorece la construccion del conocimiento.
Entre las principales teorias 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 tecnologia en el aprendizaje
de los adolescentes en educacion secundaria.

Teoria conductista

La teoria conductista, cuyo principal representante es Burrhus Frederic Skinner,
plantea que el aprendizaje se produce como resultado de la interaccién entre estimulos,
respuestas y mecanismos de refuerzo, los cuales favorecen la adquisicion y el
fortalecimiento de determinadas conductas. En el ambito del software educativo, esta
teoria se refleja en programas que utilizan ejercicios repetitivos, retroalimentacion
inmediata y recompensas para fortalecer el aprendizaje.

Segun Skinner (1974), el refuerzo positivo favorece la repeticion de conductas
deseadas en el estudiante. Muchos softwares educativos aplican este principio
mediante sistemas de puntuacion, niveles y evaluaciones autométicas que motivan al

estudiante a continuar aprendiendo.
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Desde una perspectiva critica, aunque el conductismo permite desarrollar
habilidades basicas y memorizacion eficiente, puede limitar el pensamiento critico y la
creatividad si se utiliza de manera exclusiva. En educacion secundaria, donde los
estudiantes requieren desarrollar analisis, reflexion y autonomia, el software basado
Unicamente en repeticion puede resultar insuficiente. Sin embargo, continta siendo Util
para el aprendizaje de procedimientos matematicos, gramatica o idiomas.

Teoria cognitivista

El cognitivismo centra su atencion en los procesos mentales que intervienen en
el aprendizaje, tales como la memoria, la atencién, la percepcion y la resolucion de
problemas. Desde esta perspectiva, autores como Jean Piaget sostienen que el
estudiante construye de manera progresiva sus estructuras cognitivas a partir de la
interaccion constante con el entorno y de las experiencias que adquiere durante su
proceso de aprendizaje.

El software educativo sustentado en esta teoria organiza la informacion de
manera logica y secuencial, utilizando mapas conceptuales, simulaciones y recursos
multimedia que facilitan la comprension y procesamiento de contenidos complejos.
Piaget (1972)sefiala que el aprendizaje ocurre cuando el individuo reorganiza sus
esquemas mentales mediante procesos de asimilacién y acomodacion. 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 disefio 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 informacion y descuidar el componente social y emocional del
aprendizaje adolescente.

Teoria 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
interaccion social y de las experiencias que adquiere en su entorno. Esta teoria es una
de las mas importantes en la fundamentacién del software educativo moderno.

Vygotsky (1978) introduce el concepto de zona de desarrollo préximo,
indicando que el aprendizaje mejora cuando el estudiante recibe apoyo o mediacion.
Muchos softwares educativos incluyen tutorias virtuales, trabajo colaborativo y
actividades guiadas que fortalecen este proceso.

En educacion secundaria, el constructivismo favorece metodologias activas
donde el estudiante investiga, crea y resuelve problemas mediante herramientas
digitales. Plataformas educativas, laboratorios virtuales y aplicaciones colaborativas
permiten desarrollar competencias criticas, creatividad y autonomia.

Criticamente, el constructivismo representa un avance frente a modelos
tradicionales porque convierte al estudiante en protagonista del aprendizaje. Sin
embargo, su aplicacion exige docentes capacitados y acceso adecuado a tecnologia,
situacion que aun presenta desigualdades en muchos contextos educativos
latinoamericanos.

Teoria del conectivismo

El conectivismo, planteado por George Siemens, surge como respuesta a los
cambios educativos generados por las tecnologias digitales y el internet. Esta teoria
plantea que el aprendizaje se desarrolla a través de la creacion y el fortalecimiento de
redes de conocimiento, establecidas mediante la interaccion entre personas, recursos
de informacion y plataformas digitales.

Siemens (2005)afirma que el conocimiento ya no reside Gnicamente en el
individuo, sino también en las redes tecnoldgicas. El software educativo actual

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

En secundaria, el conectivismo resulta especialmente relevante porque los
adolescentes interactian constantemente con tecnologias digitales. ElI uso de
plataformas virtuales, aulas digitales y aplicaciones interactivas favorece el
fortalecimiento de habilidades para localizar, analizar y seleccionar informacion de
manera eficiente.

Desde un andlisis critico, esta teoria responde adecuadamente a las
necesidades educativas contemporaneas; sin embargo, también plantea desafios
relacionados con la sobrecarga informativa, la dependencia tecnoldgica y la necesidad
de desarrollar pensamiento critico para distinguir informacién confiable.

Las teorias pedagdégicas que sustentan el software educativo evidencian que la
tecnologia por si sola no garantiza aprendizajes significativos. Su efectividad depende
de como se integra pedagogicamente en el aula y de la capacidad del docente para
orientar el proceso educativo.

El conductismo aporta estrategias utiles para reforzar conocimientos basicos; el
cognitivismo favorece la organizacion mental de la informacion; el constructivismo
promueve aprendizajes activos y colaborativos; mientras que el conectivismo responde
a las demandas digitales actuales. En conjunto, estas teorias permiten comprender que
el software educativo debe disefiarse considerando tanto aspectos tecnoldégicos como
pedagdgicos y humanos.

En la educacién 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 desafios relacionados con la brecha digital, la
capacitacion docente y el riesgo de reemplazar la interaccion humana por procesos

automatizados.
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Por ello, es fundamental que las instituciones educativas promuevan un uso
critico, ético y reflexivo de las tecnologias, priorizando siempre el desarrollo integral del

estudiante y no Unicamente la innovacion tecnoldgica.

1.2.2. Definicién delas TIC

(Cobo , 2009) plantea que las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) pueden entenderse como un conjunto de recursos techoldgicos, tanto de
hardware como de software, que permiten crear, editar, almacenar, compartir y
transmitir datos a través de sistemas de informacién que utilizan protocolos comunes.

Estas tecnologias integran la informatica, las telecomunicaciones y las redes de
comunicacion, permitiendo el intercambio de informacion y la interaccién tanto a nivel
individual como colectivo. Asimismo, su importancia va mas alla de su funcién como
herramientas tecnoldgicas, ya que desempefian un papel fundamental en la creacion,
organizacion, difusion y acceso al conocimiento, constituyéndose en un elemento
esencial para el desarrollo de la sociedad contemporanea. En el ambito educativo, las
TIC se han consolidado como herramientas que potencian la construccion activa del
conocimiento y el desarrollo de competencias de investigacion, al facilitar la bisqueda,
andlisis y sistematizacion de informacién (Saucedo, Cardoso, & Peinado, 2024)
sumado a eso estudios como el de (Cabero & Llorente, 2020) muestran que una mayor
digitalizacion institucional y formacién docente en competencias digitales permiten
expandir el aprendizaje auténomo, lo que se relaciona de manera directa con la
indagacion cientifica.
Software en la educacion

El software educativo constituye una herramienta tecnolégica disefiada con

fines pedagogicos para facilitar, fortalecer y mejorar los procesos de ensefianza y
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aprendizaje en los distintos niveles educativos se han visto fortalecidos por la
incorporacion de estas tecnologias. Su relevancia ha experimentado un crecimiento
considerable durante las ultimas décadas como consecuencia del acelerado desarrollo
de las tecnologias digitales, las cuales han transformado las estrategias pedagdgicas
y las formas de acceso, construccién e intercambio del conocimiento y su incorporacion
en los entornos escolares. En educacion secundaria, el software educativo permite
desarrollar aprendizajes interactivos, promover la participacibn activa de los
estudiantes y fortalecer competencias digitales necesarias para el contexto actual.

Segun Marqués Graells (2000), el software educativo es un conjunto de
programas informéticos creados especificamente para ser utilizados como medios
didacticos que facilitan los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta definicion resalta
el caracter pedagdégico del software y su finalidad educativa, diferenciandolo de otros
programas tecnolégicos de uso general.

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

educativas, incluyendo el software educativo, deben entenderse no solo como
instrumentos tecnoldgicos, sino también como recursos metodolégicos que
transforman las formas de ensefiar y aprender. Desde esta perspectiva, el software
educativo no reemplaza al docente, sino que actia como un mediador pedagdgico que
favorece experiencias de aprendizaje mas dindmicas e interactivas.

(Marquez & Marquez, 2018) en su articulo plantean que el software educativo

puede entenderse como un conjunto de programas disefiados para ejecutarse en
dispositivos con capacidad de procesamiento, cuya finalidad principal es servir como
recurso didactico que apoye en el plano formativo como en el valorativo. Segun (Vega,
Vega, & Vega, 2019) en su tesis en lima concluyeron que la aplicacion de software libre
en matematica mejora significativamente la capacidad de resoluciéon 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 educacion media en Pasto
(Colombia) mediante la metodologia B-learning, aprovechando las bondades del
software libre, y reporta que este favorece la innovacion pedagogica, la motivacion del
estudiantado, el trabajo colaborativo y autbnomo y mejora en competencias de
resolucion de problemas (Criollo , 2019).

Desde un enfoque critico reflexivo, el software educativo representa una
oportunidad importante para innovar en la educacioén secundaria, debido a que facilita
el acceso a informacion, promueve la autonomia 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 critico, la creatividad y la resolucion de problemas.

Sin embargo, también es necesario reconocer que la incorporacién del software
educativo presenta limitaciones y desafios. En muchos contextos educativos persisten
problemas relacionados con la falta de acceso a internet, insuficiente infraestructura
tecnoldgica y escasa capacitaciéon docente. Estas dificultades generan desigualdades
en el aprovechamiento de las herramientas digitales, especialmente en instituciones
CON Menos recursos.

Ademas, el uso excesivo o inadecuado del software educativo puede provocar
dependencia tecnolégica y reducir la interaccidn social entre docentes y estudiantes.
Desde una mirada reflexiva, la tecnologia no debe considerarse como un fin en si
mismo, sino como un medio complementario que fortalezca el aprendizaje significativo.
La verdadera calidad educativa depende de la adecuada integracion pedagogica de
estas herramientas y de la capacidad del docente para orientar criticamente su uso.

Asimismo, el software educativo debe disefarse en funcién de las necesidades
y caracteristicas de los estudiantes, favoreciendo experiencias de aprendizaje

pertinentes y contextualizadas. La simple incorporacion de herramientas tecnoldgicas



41

en el aula no garantiza una mejora en el proceso educativo; por ello, es necesario que
estos recursos promuevan la participacion activa de los estudiantes, el desarrollo del
pensamiento critico y la construccién colaborativa del conocimiento. En este contexto,
el docente desempefia un rol esencial como facilitador y mediador, orientando el
aprendizaje y potenciando el uso pedagdgico de las tecnologias.

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 econdémicas esto lo diferencia del software propietario, el cual impone
licencias limitaciones en su uso, se menciona también que constituye una alternativa
no solo tecnoldgica, sino también social, porque promueve la democratizacion del
conocimiento y la autonomia 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 categoria de programas informaticos que otorga
a los usuarios la libertad de utilizar, analizar, modificar y redistribuir el software,
garantizando el acceso al codigo fuente y eliminando restricciones que limiten su uso,
adaptacion o difusion. Su finalidad principal es promover la colaboracién, la
transparencia y el acceso democrético a la tecnologia. Este movimiento surgié como
una alternativa frente al software propietario, el cual restringe la modificaciéon vy
redistribucion de los programas.

El principal impulsor del software libre fue Richard Stallman, quien fundé el
proyecto GNU y la Free Software Foundation. Segun Stallman (2004), el software libre

se basa en cuatro libertades fundamentales: ejecutar el programa para cualquier
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proposito, estudiar como 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 tecnol6gicas. En instituciones educativas, especialmente en contextos con
limitaciones econdmicas, 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 ambitos como la
educacion, la economia, la investigacion, la administracién publica y el desarrollo
tecnolégico. Su impacto radica en la posibilidad de adaptar las herramientas digitales
a las necesidades especificas de los usuarios y organizaciones.

El software libre representa mucho méas que una alternativa tecnoldgica gratuita;
constituye una filosofia basada en la libertad, la colaboracion y el acceso democrético
al conocimiento. Sus alcances en educacién, economia y sociedad evidencian su
potencial para promover innovacion y equidad digital.

En educacién secundaria y superior, el software libre permite desarrollar
competencias tecnolégicas criticas y fomenta la participacion activa de los estudiantes
en la construcciéon del conocimiento digital. Ademas, fortalece la autonomia institucional
y reduce barreras econémicas que limitan el acceso a herramientas tecnolégicas.

No obstante, la efectividad del software libre depende de politicas educativas,
infraestructura tecnoldgica y procesos de capacitacion que garanticen su adecuada
implementacion. La tecnologia, por si sola, no transforma la educacién; es necesario
un uso pedagogico critico y reflexivo que priorice el aprendizaje significativo y el

desarrollo humano.
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A. Alcance educativo

En el &mbito educativo, el software libre favorece el aprendizaje colaborativo y
el desarrollo de competencias digitales. Los estudiantes y docentes pueden acceder al
cbdigo fuente de los programas, comprender su funcionamiento y adaptarlos segun sus
necesidades pedagodgicas. Ademas, promueve valores como la cooperacion, la
innovacion 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
ensefianza-aprendizaje.

De manera critica, el software libre contribuye a disminuir la dependencia
tecnoldgica de grandes empresas y fomenta una educacién mas inclusiva. Sin
embargo, su implementacién requiere capacitacion docente y soporte técnico

adecuado para garantizar un uso eficiente.

B. Alcance econdmico

El software libre reduce costos relacionados con licencias y mantenimiento de
programas informaticos. 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 economias colaborativas y la creacion de
comunidades tecnolégicas que trabajan conjuntamente en la mejora de programas.
Esto favorece la innovacion y el crecimiento de emprendimientos tecnolédgicos locales.

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

de licencia, también puede generar gastos asociados a capacitacion, personal técnico
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y adaptacion de sistemas. Por ello, su implementacion debe planificarse
estratégicamente.

C. Alcance social y tecnolégico

El software libre promueve la libertad digital y el acceso equitativo a la
informacion. Su filosofia fomenta la cooperacion entre usuarios y desarrolladores,
permitiendo que el conocimiento tecnolégico sea compartido y mejorado
colectivamente.

Ademas, fortalece la soberania tecnoldgica de los paises e instituciones al evitar
la dependencia exclusiva de software propietario extranjero. Esto resulta
especialmente relevante en contextos educativos y gubernamentales donde la
autonomia tecnoldgica constituye un aspecto estratégico.

Sin embargo, uno de los desafios 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:

e Libertad de uso: permite ejecutar el programa para cualquier finalidad, sin
estar sujeto a restricciones impuestas por licencias propietarias o de uso
limitado.

e Libertad de estudio: garantiza el acceso al codigo fuente, posibilitando el
andlisis de su funcionamiento interno y favoreciendo la comprensién de su

disefio y estructura.
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Libertad de distribucidon: autoriza la copia y el intercambio del software con
otros usuarios, promoviendo la colaboracién, el acceso al conocimiento y la
difusion de recursos tecnoldgicos.

Libertad de modificacion: brinda la posibilidad de adaptar y mejorar el cédigo
fuente para responder a nuevas necesidades, optimizar su funcionamiento o

adecuarlo a diferentes contextos educativos y sociales.

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

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

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

caracteristicas de su contexto, favoreciendo la innovacion educativa y la construccion

de experiencias de aprendizaje mas pertinentes y flexibles.

Software libre en la educacion

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

estratégico en al menos cuatro dimensiones:

Dimension pedagégica: favorece el aprendizaje autbnomo, estimula la
creatividad y promueve la innovacion, al brindar a estudiantes y docentes la
posibilidad de explorar, personalizar y adaptar las herramientas digitales segun
sus necesidades de aprendizaje.

Dimensidon técnica: proporciona a las instituciones educativas un mayor
control sobre sus recursos tecnoldgicos, permitiéndoles administrar, modificar y
optimizar el software sin depender de proveedores externos.

Dimension legal: garantiza el uso de programas conforme a las licencias de
software libre, disminuyendo el riesgo de incumplimientos legales vy
promoviendo la transparencia en el acceso y utilizacion de herramientas

digitales.
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e Dimension econdmica: contribuye a la reduccion de los costos institucionales
al eliminar la necesidad de adquirir licencias de uso, lo que representa una
ventaja significativa para instituciones educativas con recursos econémicos

limitados.

Software libre como herramienta para el aprendizaje

En sus investigaciones (Criollo , 2019) resalta las bondades del software libre
en el proceso de enseflanza-aprendizaje en el nivel medio, destacando que no se trata
Unicamente de una alternativa econdmica frente al software propietario, sino de un
recurso pedagogico que favorece la innovacion metodolégica. El estudio, desarrollado
bajo la modalidad B-learning, evidencié que la utilizacién de software libre favorece el
aprendizaje colaborativo, al propiciar que los estudiantes trabajen de manera conjunta
en la resolucién de problemas, intercambien experiencias y participen activamente en
la construccién colectiva del conocimiento.

Asimismo, fomenta la autonomia del estudiante, pues al disponer de
herramientas de libre acceso, los alumnos exploran contenidos por cuenta propia,
desarrollan competencias investigativas y fortalecen habilidades de resolucién de
problemas en entornos digitales, el software libre contribuye no solo al desarrollo
académico, sino también a la formacion de sujetos criticos capaces de gestionar sus
propios procesos de aprendizaje
Acceso de software libre en la educacién

El acceso al software libre no se limita Unicamente a la descarga gratuita de
programas, también a la posibilidad de usarlos, modificarlos, redistribuirlos vy
aprovechas sus beneficios educativos y sociales. (Paz, 2022) identifica que la

investigacion sobre software libre en educacién ha crecido, pero aun esta enfrenta
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barreras relacionadas con el desconocimiento, la escasa capacitacion y la poca
visibilidad de estas herramientas, lo que dificulta su integracion en el aula.

De manesa similar (Espinoza & Portal, 2023), en un estudio aplicado en
Honduras, concluyen que muchos docentes no wusan software libre por
desconocimiento o por falta de diferenciacion entre software propietario y libre.
Ademas, recomiendan la creacion de repositorios y espacios colaborativos para facilitar
SU acceso y promover su uso educativo

En una secundaria de Catalufia, sefialan 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 capacitacion insuficiente,
lo que demuestra que la disponibilidad de programas no garantizada por si sola su
adopcion pedagogica (da Costa Silva & Escofet, 2013)

Uso pedagogico del software libre

El uso pedagogico del software el uso de software libre en la educacién constituye una
oportunidad para transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que fomenta
la participacion activa, la colaboracion y la autonomia de los estudiantes. Segun (Criollo
, 2019), la implementacion de software libre en entornos B-learning promueve la
motivacién 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 pedagoégico radica en la posibilidad
de adaptar recursos al curriculo y en la continuidad de uso dentro y fuera del aula,
favoreciendo aprendizajes sostenibles y accesibles

El software libre potencia la innovacion docente, al permitir la creacién de contenidos
educativos personalizados que responden a diferentes estilos de aprendizaje (Santoyo
& Serrano, 2020). Desde un enfoque institucional, (Astete-Martinez & Rodriguez-

Gomez, 2020) sostienen que el software libre facilita la inclusion 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 disefio, la
metodologia y la evaluacion del proceso educativo, no solo como un apoyo tecnolégico,
sino como un elemento transformador del aprendizaje. Segun (Criollo , 2019), en su
estudio sobre el uso del software libre en procesos de ensefianza-aprendizaje en la
educacién media en Pasto, Colombia el empleo de la metodologia B-learning con estas
herramientas fomenta la participacion, la colaboracion y la responsabilidad de los
estudiantes frente a su propio aprendizaje.

(Santoyo & Serrano, 2020) sefialan que el software libre facilita la creacién de
contenidos educativos digitales sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion, reduciendo tiempos de produccién y estimulando la creatividad docente.
Aunque las estrategias metodolégicas basadas en software libre ain son poco
aplicadas en la educacion basica, su integracion puede favorecer habilidades légicas,
destrezas cognitivas y aprendizajes mas 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 autonomia de los
estudiantes, la disminucion de las barreras econdmicas al prescindir de licencias
propietarias y la mayor flexibilidad que ofrece a los docentes para disefar e
implementar estrategias pedagdgicas acordes con las necesidades del contexto

educativo.
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1.2.4. Enfoque curricular del &rea de cienciay tecnologia

El Ministerio de Educacion sostiene que la ciencia y la tecnologia forman parte de todos
los &mbitos 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 interactdan con él. En este contexto, resulta indispensable que
los ciudadanos desarrollen una actitud critica e investigativa, orientada a formular
preguntas, acceder a fuentes de informacion confiables y fortalecer sus capacidades
para organizar, analizar e interpretar datos. Asimismo, se busca que sean capaces de
evaluar el conocimiento cientifico desde una perspectiva reflexiva, considerando las
implicancias sociales y ambientales derivadas de su aplicacién. Asimismo, la sociedad
recurre al saber cientifico para aprender de forma continua y adquirir recursos que
faciliten la comprension de los fenbmenos que la rodean. (MINEDU, 2018).

El area de Ciencia y Tecnologia en la Educaciéon Basica Regular (EBR) tiene como
finalidad desarrollar en los estudiantes capacidades cientificas, tecnolégicas y criticas
gue les permitan comprender su entorno, resolver problemas y actuar de manera
responsable frente a los avances cientificos y tecnoldgicos. El desarrollo de
competencias en esta area se sustenta en diversas teorias pedagdégicas y conceptos
gue orientan el aprendizaje significativo, la investigacion y la construccién del
conocimiento.

Las competencias cientificas no solo implican la adquisicion de contenidos tedricos,
sino también el desarrollo de habilidades, actitudes y valores relacionados con la
observacion, experimentacion, andlisis critico y toma de decisiones. En este contexto,
teorias como el constructivismo, el aprendizaje significativo, el enfoque por
competencias y el conectivismo constituyen fundamentos esenciales para comprender

la ensefianza de Ciencia y Tecnologia en la EBR.
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Enfoque por competencias

El enfoque por competencias constituye el fundamento principal del curriculo educativo
peruano. Este enfoque busca integrar conocimientos, habilidades y actitudes para
resolver problemas reales de manera eficaz y ética.

El Ministerio de Educacion del Perd (2016) define competencia como:
“La facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de
lograr un propdsito especifico en una situacion determinada” (p. 29).

En el area de Ciencia y Tecnologia, este enfoque promueve competencias como la
indagacion cientifica, la explicacion de fenémenos y el disefio de soluciones
tecnoldgicas. El estudiante aprende haciendo, investigando y reflexionando sobre
situaciones concretas.

Desde una mirada critica, el enfoque por competencias representa un avance
importante porque orienta la educacion hacia aprendizajes utiles y contextualizados.
Sin embargo, su implementacion requiere cambios metodoldgicos profundos y mayor
preparacion docente para evitar que las competencias se reduzcan Unicamente a
actividades mecanicas.

1.2.5. Teorias del enfoque por competencias

Teoria constructivista
La teoria constructivista sostiene que el aprendizaje se construye activamente a partir
de las experiencias y la interaccion con el entorno. Uno de sus principales
representantes es Jean Piaget, quien afirma que el conocimiento se desarrolla
mediante procesos de asimilacion y acomodacion.
Piaget (1972) senala que “la inteligencia es la capacidad de adaptarse al ambiente” (p.

15). En el &rea de Ciencia y Tecnologia, esta teoria se evidencia cuando los
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estudiantes experimentan, formulan hipétesis y construyen explicaciones cientificas a
partir de actividades practicas.
Asimismo, Lev Vygotsky complementa esta teoria indicando que el aprendizaje tiene
un caracter social y colaborativo. Su propuesta de la zona de desarrollo proximo
destaca la importancia de la mediacion docente en la construccion del conocimiento
cientifico.

Teoria del aprendizaje significativo
La teoria 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 mas importante que influye en el aprendizaje es
lo que el alumno ya sabe” (p. 18).
En Ciencia y Tecnologia, esta teoria permite relacionar contenidos cientificos con
situaciones reales del entorno del estudiante, favoreciendo la comprension y aplicacion
del conocimiento. Por ejemplo, fendmenos climaticos, problemas ambientales o
avances tecnoldgicos pueden analizarse desde experiencias cercanas a la realidad del
estudiante.
Reflexivamente, esta teoria resulta relevante porque promueve un aprendizaje
comprensivo y no memoristico. No obstante, en algunos contextos educativos adn
predominan metodologias tradicionales centradas en la repeticion de conceptos
cientificos, limitando la construccion auténtica de competencias.

Teoria del conectivismo
El conectivismo, desarrollado por George Siemens, explica que el aprendizaje ocurre
mediante redes digitales y conexiones entre diversas fuentes de informacion.
Siemens (2005)sostiene que: “El aprendizaje puede residir fuera de nosotros mismos,

dentro de una organizacién o una base de datos” (p. 5).
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En Ciencia y Tecnologia, esta teoria resulta relevante debido al uso de plataformas
virtuales, simuladores y recursos digitales que permiten acceder a informacion
cientifica actualizada. Los estudiantes desarrollan competencias digitales y habilidades
para seleccionar informacion confiable.

Criticamente, el conectivismo responde a las necesidades educativas
contemporaneas; sin embargo, también plantea riesgos relacionados con la
sobrecarga informativa y la dependencia tecnoldgica. Por ello, es fundamental

promover pensamiento critico y alfabetizacion digital en los estudiantes.

1.2.6. Competencia

En el Curriculo Nacional de la educacion basica (CNEB), el concepto de competencia
ocupa un lugar central en el proceso formativo. Segun 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
situacion especifica de manera pertinente y ética. Esto significa que el aprendizaje no
se reduce a memorizar informacion, sino que implica poner en practica lo aprendido en
contextos reales.
El CNEB plantea que las competencias integran tres dimensiones fundamentales:
e El conocimiento
¢ Las habilidades practicas

e 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 critica 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 autonomia, capacidad de andlisis y pensamiento critico. Desde
esta perspectiva, el uso pedagdgico del software libre constituye una alternativa
pertinente, ya que proporciona entornos de aprendizaje flexibles y colaborativos que
favorecen la indagacion, la busqueda y el analisis de informacién, asi como la
construccién de explicaciones fundamentadas, en concordancia con los propdsitos
establecidos en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica (CNEB).

Asimismo, el area de Ciencia y Tecnologia tiene como finalidad promover el desarrollo
de capacidades que permitan a los estudiantes comprender los fendmenos naturales,
investigar utilizando métodos cientificos y aplicar los conocimientos cientificos y
tecnologicos para resolver situaciones de la vida cotidiana. Segun él (MINEDU, 2017)
define que estas competencias permiten al estudiante interpretar el mundo natural y
artificial, asi como tomar decisiones informadas considerando sus impactos sociales y
ambientales.

De acuerdo con el (MINEDU, 2017, pag. 203), el area contempla tres competencias
fundamentales:

¢ Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos:
comprende la capacidad de identificar y problematizar situaciones, formular
hipétesis, recopilar y analizar informacién, asi como elaborar conclusiones y
explicaciones sustentadas en evidencias obtenidas mediante la investigacion
cientifica.

e Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres
vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo: tiene como
proposito que los estudiantes interpreten y comprendan los fendmenos
naturales y tecnoldgicos, estableciendo relaciones entre sus causas, efectos e

interacciones a partir de fundamentos cientificos.
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o Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de
su entorno: promueve el desarrollo de la creatividad, la innovacion y el
pensamiento tecnoldgico, orientando a los estudiantes al disefio, construccion
y evaluacién 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 formacion cientifica que los prepara para ser ciudadanos criticos y
responsables frente a los desafios contemporaneos (MINEDU, 2017). Asimismo, estas
competencias se articulan con los enfoques educativos actuales que promueven la
integracion de recursos digitales y software libre en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Estas herramientas proporcionan entornos abiertos que favorecen la
indagacion, la simulacion de fendmenos y la construccion activa del conocimiento,
fortaleciendo experiencias de aprendizaje mas participativas, significativas e
innovadoras.
Competencia cientifica

La competencia cientifica implica la capacidad de comprender fenémenos naturales,
analizar evidencias y utilizar conocimientos cientificos para resolver problemas del
entorno.

Segun Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos (2019), la
competencia cientifica 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, tecnoldgicos y sociales.
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Las teorias y conceptos que sustentan el desarrollo de competencias en Ciencia y
Tecnologia evidencian que el aprendizaje cientifico debe orientarse hacia la
investigacion, la reflexiéon y la resolucién de problemas reales. El constructivismo, el
aprendizaje significativo y el conectivismo fortalecen metodologias activas que
convierten al estudiante en protagonista de su aprendizaje.

Asimismo, el enfoque por competencias representa una transformacion educativa
importante porque prioriza la aplicacién practica del conocimiento y el desarrollo
integral del estudiante. No obstante, todavia existen desafios relacionados con
infraestructura, acceso tecnolégico y formacion docente que dificultan su adecuada
implementacion.

Las competencias del area de Ciencia y Tecnologia en la EBR buscan formar
estudiantes capaces de investigar, comprender fendmenos cientificos y crear
soluciones tecnoldgicas con responsabilidad ética y ambiental. Estas competencias
responden a las demandas de una sociedad cada vez mas cientifica y digitalizada.
Sin embargo, todavia existen desafios relacionados con infraestructura, desigualdad
tecnolégica y capacitacién docente que limitan su adecuada implementacion en todas
las regiones del Perd. Por ello, resulta necesario fortalecer politicas educativas
orientadas a mejorar el acceso a recursos cientificos y tecnolégicos, garantizando una
educacion de calidad e inclusiva.

A. Competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

Segun (MINEDU, 2017) plantea que los estudiantes desarrollen la capacidad de
formular preguntas investigables, plantear hipotesis, disefiar 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 cientifico, tales como la
curiosidad, el pensamiento critico, la objetividad y la disposicion para aceptar nuevos
conocimientos y adaptarse a los cambios.

Segun el (MINEDU, 2017, pag. 204) esta competencia implica un proceso ciclico y
reflexivo que comprende varias acciones clave:

e Problematizar situaciones: consiste en reconocer e identificar fenbmenos,
acontecimientos o situaciones del entorno que despierten interrogantes y
puedan ser abordados mediante un proceso de investigacion cientifica.

e Formular hipétesis y predicciones: implica plantear explicaciones
provisionales y realizar predicciones fundamentadas que orienten el
desarrollo de la indagacion y puedan ser verificadas con evidencias.

e Disefar estrategias de investigacién: comprende la planificacion de
procedimientos, la seleccion de métodos e instrumentos adecuados y la
definicién de acciones que permitan obtener informacién valida y confiable.

e Recolectar y analizar informacion: supone obtener, organizar e interpretar
datos mediante el uso de herramientas cientificas, experimentales o
digitales, con el propdsito de responder a la problematica planteada.

e Construir y comunicar conclusiones: consiste en elaborar explicaciones
sustentadas en las evidencias obtenidas, contrastarlas con el conocimiento
cientifico existente y comunicar los resultados de manera clara, coherente y

fundamentada.

Desde una perspectiva pedagdgica, la indagacion se relaciona estrechamente con el
constructivismo y la ensefianza por descubrimiento ya que concibe al estudiante como
protagonista activo en la construccién del conocimiento, promoviendo aprendizajes

significativos mediante la interaccién con el entorno.
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a) Problematiza situaciones
Consiste en identificar problemas o fenémenos del entorno que despierten curiosidad
cientifica. El estudiante formula preguntas investigables y plantea posibles
explicaciones o hipétesis.
El estudiante observa situaciones reales relacionadas con fendbmenos naturales o
tecnoldgicos y genera interrogantes que orientan la investigacion cientifica. Por
ejemplo, puede preguntarse por qué algunas plantas crecen mas rapido que otras o
como influye la contaminacion en el ambiente.
Esta capacidad fortalece el pensamiento critico y la curiosidad cientifica. Sin embargo,
muchas veces la ensefianza tradicional limita la formulacién libre de preguntas,
priorizando respuestas memoristicas en lugar del cuestionamiento cientifico.

b) Disefia estrategias para hacer indagacion
Implica planificar procedimientos, materiales y métodos para responder preguntas
cientificas.
El estudiante organiza experimentos, selecciona instrumentos y determina como
recolectara informacion. Aprende a seguir procesos sistematicos propios del método
cientifico.
Esta capacidad desarrolla organizacion y pensamiento l6gico. No obstante, algunas
instituciones educativas presentan limitaciones de laboratorios y materiales,
dificultando experiencias experimentales significativas.

c) Generay registra datos o informacién
Consiste en recopilar informacién mediante observacién, medicion o experimentacion
y registrarla ordenadamente.
El estudiante utiliza tablas, graficos, fichas o recursos digitales para registrar datos

obtenidos durante investigaciones cientificas.
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El registro de informacion fortalece habilidades de analisis y rigurosidad cientifica. Sin
embargo, requiere acompafiamiento docente constante para evitar que el proceso se
convierta Gnicamente en una actividad mecanica.

d) Analiza datos e informacién
Implica interpretar datos obtenidos para identificar relaciones, patrones o conclusiones.
El estudiante compara resultados, identifica evidencias y explica fendémenos
basandose en informacion cientifica.
Esta capacidad desarrolla pensamiento analitico y razonamiento cientifico. En la
actualidad, resulta fundamental para enfrentar la sobrecarga de informacion y distinguir
datos confiables.

e) Evaluay comunica el proceso y resultados de su indagacion
Consiste en reflexionar sobre el proceso de investigacion y comunicar conclusiones
cientificas.
El estudiante presenta informes, exposiciones 0 proyectos cientificos utilizando
lenguaje adecuado y evidencias.
La comunicacién cientifica fortalece habilidades argumentativas y reflexivas. Sin
embargo, en algunos casos se prioriza Unicamente el resultado final y no la reflexion

critica sobre el proceso investigativo.

B. Competencia; Explica el mundo fisico basdndose en conocimientos sobre los

seres vivos, materiay energia, biodiversidad, Tierra y universo

Esta competencia busca que el estudiante comprenda fendmenos naturales utilizando
conocimientos cientificos relacionados con biologia, fisica, quimica y ciencias de la

Tierra.
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El estudiante interpreta y explica coémo funcionan los procesos naturales y tecnologicos
presentes en su entorno.
Esta competencia permite desarrollar una comprension critica de la realidad y fomenta
la toma de decisiones responsables frente a problemas ambientales y sociales. No
obstante, en algunos contextos educativos aun predominan estrategias memoristicas
gue limitan el aprendizaje significativo.

Capacidades relacionadas:

e Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, Tierra y universo.
o Evalla las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnoldgico.

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

biodiversidad, Tierray universo
Implica construir explicaciones cientificas fundamentadas en conceptos y teorias.
El estudiante relaciona conocimientos cientificos con situaciones reales,
comprendiendo fendmenos bioldgicos, fisicos y quimicos presentes en su entorno.
Esta capacidad favorece la alfabetizacién cientifica y la comprension del mundo. Sin
embargo, adn existen practicas pedagdgicas centradas en la memorizacién de
conceptos, limitando el aprendizaje significativo.

b) Evalua las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnolégico
Consiste en analizar el impacto de la ciencia y tecnologia en la sociedad y el ambiente.
El estudiante reflexiona sobre beneficios y riesgos de los avances cientificos y
tecnolégicos, desarrollando conciencia ética y ambiental.
Esta capacidad resulta fundamental en una sociedad influenciada por la tecnologia.
Promueve ciudadanos responsables y criticos frente a problemas ambientales y

sociales.
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C. Competencia; Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver

problemas de su entorno

Esta competencia promueve que el estudiante identifique problemas de su contexto y
proponga soluciones tecnoldgicas creativas e innovadoras.

Implica aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos en el disefio de prototipos,
proyectos y alternativas de solucién.

Esta competencia fortalece la creatividad, innovacion y emprendimiento tecnolégico.
Ademas, prepara a los estudiantes para enfrentar desafios del siglo XXI. Sin embargo,
su desarrollo requiere acceso a herramientas tecnoldgicas, conectividad y docentes

capacitados en metodologias STEAM e innovacién educativa.

Capacidades relacionadas:

Determina una alternativa de solucion tecnolégica.

Disefia la alternativa de solucién tecnolégica.

Implementa y valida alternativas de solucidon tecnoldgica.

Evalla y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solucion
tecnoldgica.

a) Determina una alternativa de solucién tecnoldgica

Consiste en identificar problemas del entorno y proponer posibles soluciones
tecnoldgicas.

El estudiante analiza necesidades de su contexto y plantea alternativas viables
utilizando conocimientos cientificos y tecnoldgicos.

Esta capacidad fortalece el emprendimiento y la creatividad. No obstante, requiere
entornos educativos que promuevan innovacion y trabajo colaborativo.

b) Disefia la alternativa de solucion tecnologica

Implica planificar la construccion de una solucion tecnoldgica.
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El estudiante elabora bocetos, esquemas y procedimientos necesarios para desarrollar
prototipos o proyectos tecnolégicos.

El disefio tecnoldgico favorece la planificacién y resolucion de problemas. Sin embargo,
muchas veces la falta de recursos limita la elaboracién de proyectos innovadores.

c) Implementay valida alternativas de solucion tecnoldgica

Consiste en construir, probar y mejorar soluciones tecnolégicas.

El estudiante desarrolla prototipos, experimenta su funcionamiento y realiza ajustes
para optimizar resultados.

Esta capacidad fortalece el aprendizaje practico y experimental. Ademas, fomenta
perseverancia y trabajo en equipo.

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

solucion tecnoldgica

Implica analizar la efectividad e impacto social 0 ambiental de la solucién tecnolégica.
El estudiante reflexiona sobre ventajas, limitaciones y consecuencias de su proyecto
tecnolégico y comunica sus resultados.

Esta capacidad promueve responsabilidad ética y conciencia ambiental. Resulta

indispensable para formar estudiantes comprometidos con el desarrollo sostenible.

Definicién de términos

A. Software

El software comprende el conjunto de programas, instrucciones y procedimientos
informaticos que permiten a una computadora ejecutar tareas especificas 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 utilizaciébn consciente, pertinente, agil y creativa de diversos recursos
cognitivos, entre ellos los conocimientos previos, las habilidades, la informacion
disponible, los valores, las actitudes y los procesos de percepcién, analisis, evaluacion
y razonamiento. (Céaceres, 2021)

C. Aprendizaje

“El aprendizaje, a diferencia de las perspectivas que lo limitan a la simple adquisicion
de informacion, se manifiesta en la participacion diaria dentro de las practicas sociales,
donde aprender no es solo recibir conocimientos, sino intervenir, construir significados
y transformar al sujeto que aprende.” (L6pez, 2020)

D. TIC

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son consideradas un
elemento fundamental para el desarrollo de los nuevos enfoques educativos, ya que
favorecen la transformaciéon de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Su
incorporacién permite fortalecer el razonamiento y la construccion del conocimiento, al
ofrecer experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades, estilos y ritmos de
cada estudiante. Asimismo, facilitan la interaccion y el intercambio de informacion entre
docentes y estudiantes mediante modalidades de comunicacién tanto sincrénica como
asincrénica. (Solérzano-Barberan, 2021)

E. Simuladores

Los simuladores informaticos son aplicaciones que reproducen el comportamiento de
sistemas, procesos o fendmenos reales, permitiendo a los usuarios modificar variables

y analizar los resultados obtenidos. De esta manera, constituyen un recurso didactico
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gue favorece la comprension de conceptos y fortalece el proceso de aprendizaje
mediante la experimentacién en entornos virtuales. (Rodriguez A. A., 2010)

F. Digital

Hace referencia al uso, procesamiento y representacion de la informaciéon mediante
recursos electrénicos o sistemas computacionales. Comprende todas aquellas
tecnologias digitales que permiten codificar, almacenar, gestionar, transmitir y procesar
datos a partir de informacién representada en formato binario, facilitando su acceso,

intercambio y utilizacion en diversos ambitos. (Vifials & Cuenca, 2016).
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CAPITULO II: METODOLOGIA

Método de la investigacion

2.1.1. Enfoque de investigacion

El enfoque cuantitativo se caracteriza por la recoleccion y andlisis de datos numéricos
con la finalidad de comprobar hipotesis y establecer patrones de comportamiento entre
las variables de estudio. Este enfoque se basa en la medicién objetiva y precisa de las
variables, utilizando procedimientos estadisticos para el procesamiento e interpretacion
de los resultados, lo que permite obtener conclusiones confiables y generalizables.
Asimismo, el enfoque cuantitativo sigue un proceso sistematico, secuencial y
estructurado, orientado a explicar y verificar relaciones causales entre las variables
investigadas. En ese sentido, facilita la objetividad en el andlisis de los datos y
contribuye a la validacién cientifica de los resultados obtenidos en la investigacion
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014).

2.1.2. Tipo deinvestigacion

El tipo de investigacion es cuasi experimental, segun (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) este tipo de disefio implica la
manipulacién 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 disefios cuasi experimentales resultan especialmente Gtiles en contextos
educativos donde la asignacién aleatoria de los sujetos no es factible, tal como ocurrié

en la presente investigacion. En este estudio se trabajé con grupos ya establecidos,
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permitiendo evaluar los efectos de la estrategia metodoldgica aplicada sobre el
desarrollo de las competencias del area de Ciencia y Tecnologia.

2.1.3. Nivel o Alcance de la Investigacion

La presente investigacion corresponde al nivel explicativo, debido a que tuvo como
proposito determinar la influencia de una estrategia metodolégica en el desarrollo de
las competencias del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes. Este nivel
permiti6 analizar la relacion de causa y efecto entre la variable independiente,
representada por la estrategia metodologica aplicada, y la variable dependiente,
constituida por las competencias cientificas desarrolladas por los estudiantes.

Segun Roberto Hernandez Sampieri, las investigaciones explicativas buscan identificar
las causas de los fenbmenos y establecer relaciones entre variables, explicando por
qué ocurre un determinado comportamiento o resultado. En este sentido, el estudio no
solo describio los resultados obtenidos, sino que también buscé comprobar como la
aplicacion de la estrategia metodologica influyd en el fortalecimiento de las
competencias “Indaga”, “Explica”, “Disefia” y Ciencia y Tecnologia.

Asimismo, este nivel de investigacién permiti6 comparar los resultados del grupo
control y el grupo experimental mediante la aplicacion del pre test y post test,
evidenciando los cambios producidos después de la intervencion pedagdégica. Los
resultados obtenidos en el grupo experimental mostraron mejoras significativas en la
mayoria de competencias evaluadas, lo cual permitié 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 investigacion, ya que se emplearon procedimientos estadisticos para

analizar los datos y comprobar las hipotesis planteadas. Esto permiti6 obtener
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conclusiones objetivas y fundamentadas sobre la efectividad de la estrategia
metodoldgica en el desarrollo de competencias cientificas.

En consecuencia, el estudio alcanzé un nivel explicativo porque permitié identificar y
demostrar la influencia de la estrategia metodolégica sobre el desarrollo de las
competencias del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014)

2.1.4. Disefio de investigacion

La investigacion adopta un disefio cuasiexperimental de tipo pretest—postest con grupo
control no aleatorizado. Este disefio permite evaluar a los participantes antes de la
aplicacion de la intervencion mediante una prueba inicial (pretest) y realizar una
evaluacién posterior (postest) tanto al grupo experimental como al grupo control, con
el propdsito de comparar los cambios producidos y determinar el efecto de la
intervencion sobre la variable de estudio. La particularidad de este disefio es que los
grupos no se asignan de manera aleatoria, sino que ya estan conformados, por lo que
Nno se asegura su equivalencia inicial, aun asi, permite estimar el efecto de la
intervencion al comparar los cambios en ambos grupos (Hernandez, Fernandez, &
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 comparacibn de dos grupos previamente
constituidos. Para ello, se aplicaran un pretest y un postest al grupo experimental y al
grupo control. La investigacion emplea grupos no aleatorizados, ya que los
participantes corresponden a las secciones "B" y "C", las cuales fueron conformadas
previamente por la institucion educativa.

La presente investigacion presenta el siguiente disefio seleccionado:

Grupo pre test Alternativa Poste test
GE o1 X 02



67

GC 03 - 04
Donde:

GE = Grupo Experimental

GC = Grupo Control

O1 = Observacion Prueba de entrada al grupo experimental

03 = Observacion Prueba de entrada al grupo control
X = Manipulacion de la variable independiente (Software libre) al grupo
experimental
02 = Observacion Prueba de salida al grupo experimental

O4 = Observacion Prueba de salida al grupo control

2.2. Poblacién y muestra del estudio

2.2.1. Poblaciéon

En toda investigacion, la poblacion se define como el conjunto total de individuos,
elementos o casos que comparten determinadas caracteristicas de interés para el
investigador y sobre los cuales se busca obtener informacién con el propésito de
generalizar los resultados del estudio. Puede estar formada por personas, objetos,
organizaciones, sucesos 0 cualquier unidad de andlisis definida en el estudio
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014)
Estudiantes de 4° de secundaria del colegio Diego Quispe Tito (140 estudiantes),
Poblacién de estudiantes que cursan el cuarto grado de secundaria de la |.E. Diego
Quispe Tito
Tablal.

Poblacion de la investigacion

Grado y seccidn 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 ndmina de estudiantes 2025

2.2.2. Muestreo

La presente investigacion utiliz6 un muestreo no probabilistico, debido a que la
seleccién de los participantes no se realiz6 de manera aleatoria, sino considerando
grupos previamente establecidos dentro de la institucion educativa. Este tipo de
muestreo permitié seleccionar a los estudiantes de acuerdo con las caracteristicas y
necesidades de la investigacion, facilitando el desarrollo del estudio en un contexto
educativo real.

2.2.3. Muestra

La muestra es un subgrupo de la poblacién 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 seleccion de la muestra se realizara mediante
técnicas de muestreo que pueden ser probabilisticas o no probabilisticas, segun los
objetivos del estudio (Hernandez, Fernandez, & Baptista, Metodologia de la
investigacion, 2014).

La muestra que se selecciono es de caracter no probabilistica intencionada ya que se
selecciond segun criterio personal y sin ninguna regla matematica (Carrasco , 2019) ya
que estan formado por estudiantes de cuarto de secundaria de las secciones “B” y “C”
con datos que se muestran en el siguiente cuadro

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

Muestra de la investigacion

Grado Varones Mujeres Total
4° “B” 18 10 28
4° “C” 17 11 28

2.3.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.3.1. Técnica de recoleccién de datos

Segun (Hernandez, Fernandez, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014) una
técnica de recolecciébn de datos es el procedimiento o conjunto de acciones
sisteméaticas que el investigador utiliza para obtener la informacion 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, analisis documental, entre otras.

En ese sentido, para recopilar informacion sobre el nivel de logro de la competencia
“Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos”, se utilizé un
cuestionario aplicado mediante una prueba escrita, tanto en la evaluacion inicial
(pretest) como en la evaluacion final (postest), en los grupos control y experimental.
Dicho instrumento incluyd items orientados a evaluar las cinco capacidades que
conforman la competencia, permitiendo valorar su desarrollo antes y después de la
implementacion del software libre.

Asimismo, se empled una rubrica como instrumento de evaluacion para determinar el
nivel de desempefio alcanzado en cada una de las cinco capacidades. Este
instrumento sirvié de guia para la valoracion y calificacion de las respuestas obtenidas
en el cuestionario, tanto en la prueba de entrada como en la prueba de salida,

garantizando una evaluacion sistematica y objetiva de los aprendizajes.
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2.3.2. Instrumento de recoleccion de datos

El cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos conformado por un conjunto
estructurado de preguntas, disefiado con la finalidad de obtener informacion especifica
de los participantes respecto a las variables 0 aspectos que son objeto de estudio en
una investigacion. Puede aplicarse de manera escrita o digital, y su objetivo es medir
las variables, conocer opiniones, actitudes o caracteristicas de la poblacién en estudio,
se destaca que debe estar bien disefiado para asegurar validez y confiabilidad en los
resultados (Hernandez, Fernandez, & Baptista, Metodologia de la investigacion, 2014)
por esa razén se hard uso de un cuestionario para la recoleccion de datos en esta
investigacion.

Ficha técnica del instrumento
Instrumento:

A. Ficha Técnica
*  Nombre: Evaluacion regional de los aprendizajes 2025
* Autor(es): Gobierno Regional del Cusco
*  Procedencia: EESPP SANTA ROSA
* Ao de edicién: 2025
*  Administracion:
«  Ambito de aplicacion:
*  Tiempo de Duracion: 90 min
*  Puntuacion:
*  Significacion:
+  Areas de Evaluacion:

. Usos:
* Materiales:
B. Descripcién del Instrumento

Prueba regional para evaluar las tres competencias del area de ciencia y tecnologia en
estudiantes de 4to. de secundaria

C. Escala de Categorizacion
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Un punto para cada item, por lo tanto, el cuestionario tiene un total de calificacion 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)

Validacién y confiabilidad del instrumento

La validacién del instrumento se realiz6 mediante el juicio de expertos, quienes
evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items en relacion con los
objetivos y variables de la investigacion. Para ello, participaron especialistas en el area
de Ciencia y Tecnologia y en metodologia de la investigacion, 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 items que
conforman el instrumento de evaluacién. Este estadistico verifica el grado en que los
items se relacionan entre si y miden de manera uniforme la variable de estudio.
Segun Lee Cronbach, el Alfa de Cronbach es uno de los métodos mas utilizados para
evaluar la confiabilidad de instrumentos en investigaciones educativas y sociales. Sus
valores oscilan entre 0 y 1; mientras méas cercano sea el resultado a 1, mayor sera la

confiabilidad del instrumento.

2.4.1. Validacion o juicio de expertos

Tabla 3

Resultados del juicio de expertos

o Valoracion
N Experto Porcentual
1 M.Sc. Zito Delgado Urrutia 100%

2 Mag. Ronald Gutiérrez Aranibar 98%
Valoracion final 99%
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De acuerdo a la evaluacion del instrumento que le asignan los expertos, el instrumento
tiene un 99% de validez, y con ello es factible su aplicacién a la muestra en estudio

2.4.2. Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad del instrumento se determina mediante el coeficiente de Alfa (o) de
Cronbach, e indica cuan confiable son los datos que se recoge mediante el instrumento

aplicado a la muestra en estudio. La ecuacion utilizada es la siguiente:

K K S?
«= (=) - =5
Donde:
a = indice de confiabilidad interna de Cronbach
K = nimero preguntas o items
Y Si? = sumatoria de las varianzas de cada item
S¢ = varianza total
Tabla 4:

Interpretacién de los valores del coeficiente alfa de Cronbach

Rango Magnitud
0.01a0.20 Muy baja
0.21 a0.40 Baja
0.41 a 0.60 Moderada
0.61a0.80 Alta
0.81a1.00 Muy alta

Fuente: Santos Sanchez, 2017 citando a Ruiz bolivar, 2002
Tabla 5:

Resultados de la Confiabilidad del Instrumento:

Grupo Alfa de Cronbach N de items
Variables ,831 20

Fuente: Elaboracion 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 esta en el rango de alta.
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Técnica de procesamiento de datos

Para el procesamiento de los datos obtenidos en la investigacion se emplearon
técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales, con la finalidad de organizar, analizar
e interpretar la informacién recopilada mediante la aplicacién del pre test y post test.
En primer lugar, los datos fueron registrados y organizados en hojas de célculo del
programa Microsoft Excel, lo que permiti6 elaborar tablas de frecuencia, cuadros
estadisticos y graficos para una mejor presentacion de los resultados. Asimismo, se
realizaron procesos de codificacion y clasificacion de la informacion obtenida.
Posteriormente, los datos fueron procesados utilizando el software estadistico IBM
SPSS Statistics, herramienta que permitio efectuar el andlisis estadistico de la
investigacion. A través de este programa se calcularon estadigrafos descriptivos como
frecuencias, porcentajes, medias, desviacion estandar y varianza, los cuales facilitaron
la interpretacion de los resultados del grupo control y experimental.

Asimismo, para la contrastacion de las hipétesis planteadas se recurrié al andlisis
estadistico inferencial. Como paso previo, se aplicd la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk con el propésito de determinar la distribucién de los datos. Los resultados
obtenidos permitieron seleccionar las pruebas estadisticas mas apropiadas para el
andlisis y la comprobacion de las hip6tesis de la investigacion.

Finalmente, la informacién procesada fue presentada mediante tablas y figuras
estadisticas, permitiendo analizar de manera objetiva la influencia de la estrategia

metodoldgica en el desarrollo de las competencias del area de Ciencia y Tecnologia.

Aspectos éticos

La presente investigacion se llevd a cabo respetando los principios éticos

fundamentales que orientan la investigacion cientifica, con el propdsito de garantizar el



74

respeto por los derechos, la proteccion y el bienestar de todos los participantes
involucrados en el estudio. En ese sentido, se actud con responsabilidad, honestidad y
transparencia durante todo el proceso investigativo.

En primer lugar, se solicitd la autorizacion correspondiente a la institucion educativa
para la ejecucion de la investigacion, se brind6 a los participantes informacion clara y
suficiente sobre los objetivos, los procedimientos y la finalidad del estudio, con el
propdsito de garantizar su participacion informada y voluntaria. Asimismo, la
participacion de los estudiantes se realiz6 respetando los principios de voluntariedad y
confidencialidad.

De igual manera, la informacién recopilada mediante los instrumentos de evaluacién
fue utilizada Unicamente con fines académicos y cientificos, garantizando la proteccion
de los datos personales de los participantes. Los resultados obtenidos fueron tratados
de manera an6nima, evitando cualquier forma de identificacién que pudiera afectar la
integridad o privacidad de los estudiantes.

Asimismo, durante el desarrollo de la investigacion se respetaron los principios de
beneficencia y no maleficencia, procurando que las actividades aplicadas
contribuyeran al fortalecimiento del aprendizaje sin generar perjuicios fisicos,
emocionales o académicos en los participantes.

Asimismo, se respetd el principio de propiedad intelectual mediante la correcta
utilizacion de citas y referencias bibliogréaficas, 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 investigacion.

, reconociendo los aportes teéricos de diversos autores consultados en el marco teérico

de la investigacion.
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La investigacién se desarroll6 bajo los principios de objetividad, rigor cientifico y
veracidad durante el andlisis e interpretacion de los resultados. En ese sentido, se evit
cualquier tipo de manipulacion de la informacion recopilada, asegurando la

confiabilidad de los datos y la validez de las conclusiones alcanzadas.
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Una vez finalizado el procesamiento y analisis riguroso de los datos recopilados, se presentan

los resultados obtenidos en la presente investigacion. Estos se exponen desde un enfoque

cuantitativo, considerando los objetivos planteados y el empleo de los procedimientos

estadisticos pertinentes para su tratamiento. Asimismo, los hallazgos constituyen la base para

la contrastacion de las hipétesis formuladas y el desarrollo de la discusion de los resultados,

permitiendo sustentar con evidencia cientifica las conclusiones derivadas del estudio.

3.1. Presentacion de Resultados estadisticos descriptivos del Grupo de control

Los productos obtenidos de examinar los estadigrafos 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 estadisticas.

Para ello se consideran los objetivos especificos tomados en el estudio, en el siguiente

detalle, se presenta la tabla, la interpretacion que expresa la mismay su respectivo grafico

de barras.

3.1.1. Analisis de resultados del grupo control

Tabla 6:

Estadisticos descriptivos del grupo control

Pre test Post Test

Comp Comp Comp Comp Comp Comp Comp

Indaga Explica Disefla Comp CyT | Indaga Explica Disefia CyT
N Vélido 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. estandar 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 estadisticos 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, Disefia y Ciencia y Tecnologia (CyT). El nimero
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 desviacion estandar de 0.508 y una varianza de 0.258.
Estos resultados evidencian que no hubo cambios entre la evaluacion inicial y final del
grupo control.

En la competencia Explica, la media alcanz6 1.82 en ambas pruebas,
mientras que la desviacién estandar 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 desempefio de los
estudiantes.

Respecto a la competencia Disefia, se registré una media de 1.82 tanto en la
prueba de entrada como en la de salida. Asimismo, la desviacién estandar fue de 0.819
y la varianza de 0.671 en ambos casos. Esto refleja ausencia de variacion significativa
en el rendimiento del grupo control.

Finalmente, en la competencia Ciencia y Tecnologia (CyT), la media fue de
1.89 en el pre test y post test, con una desviacion estandar de 0.497 y una varianza de
0.247. Los resultados muestran que el desempefio permanecié constante durante el
proceso evaluativo.

Los estadisticos 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 desempefio de los estudiantes no presentd mejoras ni

disminuciones durante el periodo de estudio.
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Asimismo, las desviaciones estandar y varianzas se mantuvieron constantes,
reflejando una distribucion 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,
situacion esperada debido a que no estuvo sometido a una intervencién experimental.

En consecuencia, los resultados permiten inferir que las variaciones
observadas en otros grupos del estudio podrian atribuirse al efecto de la estrategia o
tratamiento aplicado, y no a factores externos o al simple transcurso del tiempo.

3.1.2. Andlisis de los resultados de la competencia Indaga mediante métodos

cientificos para construir sus conocimientos del grupo de control
Tabla 7.
Resultados de la competencia Indaga mediante métodos cientificos 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: elaboracion propia
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Figura 1 Resultados de la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del grupo control
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La tabla correspondiente a la competencia Indaga muestra los niveles de
desemperio 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 ubicé en el nivel Inicio, el 75.0
% en Proceso y el 10.7 % en Logrado. Posteriormente, en el post test, el nivel Inicio
disminuy6 a 7.1 %, el nivel Proceso descendio ligeramente a 67.9 % y el nivel Logrado
aumento6 a 25.0 %.

Desde una perspectiva tedrica, 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
exploracién, la formulaciéon de preguntas, la experimentacién y la interaccion con su
entorno. En el &rea de Ciencia y Tecnologia, esta competencia implica desarrollar
habilidades para observar fenémenos, plantear hip6tesis, recoger informacion y

generar conclusiones basadas en evidencias.
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Los resultados evidencian que la mayoria de estudiantes se mantuvo en el
nivel Proceso en ambas evaluaciones, lo que indica que poseen habilidades basicas
de indagacion cientifica, aunque todavia requieren fortalecer capacidades relacionadas
con el analisis critico y la comprobacion de hipotesis. Asimismo, la reduccion del
porcentaje en el nivel Inicio y el incremento en el nivel Logrado sugieren una mejora
moderada en el desempefio de algunos estudiantes.

Sin embargo, debido a que el grupo control no recibié una intervencion
pedagdgica especifica, los cambios observados podrian relacionarse con factores
propios del desarrollo académico regular, la experiencia adquirida durante las clases
habituales o la familiarizacién con las actividades evaluativas. Segun el enfoque por
competencias planteado por el Ministerio de Educacion del Peru, el progreso en la
competencia de indagacion requiere experiencias continuas de investigacion,
resolucion de problemas y participacion 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 mayoria de los estudiantes ain permanece en un nivel
intermedio de desarrollo de la competencia “Indaga”, evidenciando la necesidad de
estrategias metodoldgicas que promuevan aprendizajes cientificos mas significativos y

auténomos.
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3.1.3. Analisis de los resultados de la competencia Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,

biodiversidad, Tierray universo del grupo control
Imagen 2. Resultados de la competencia Explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, 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: elaboracion propia

Figura 2 Resultados de la competencia Explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo
del grupo control
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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 ubicé 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 disminuyé a 21.4 %, el nivel
Proceso se redujo a 50.0 % v el nivel Logrado aumenté a 28.6 %.

Desde el enfoque tedrico constructivista, explicar fendmenos implica que el
estudiante no solo memorice conceptos, sino que logre interpretar y relacionar
conocimientos cientificos con situaciones reales. David Ausubel sostiene en la teoria
del aprendizaje significativo que los nuevos conocimientos se adquieren cuando el
estudiante logra relacionarlos con saberes previos, permitiendo una comprensién mas
profunda y duradera. Asimismo, Jerome Bruner plantea que el aprendizaje ocurre
mediante procesos de descubrimiento y reorganizacion cognitiva, favoreciendo la
capacidad de explicar fenébmenos de manera légica y fundamentada.

Los resultados evidencian que la mayor proporciéon de estudiantes se mantuvo
en el nivel Proceso tanto en la evaluacion inicial (pretest) como en la evaluacién final
(postest) lo que indica que poseen conocimientos basicos para interpretar hechos
cientificos, aunque todavia presentan limitaciones para argumentar con precision 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 fenémenos cientificos utilizando conceptos adecuados.

De acuerdo con el enfoque por competencias promovido por el Ministerio de
Educacién del Peru, la competencia “Explica” requiere que el estudiante construya
interpretaciones cientificas sustentadas en evidencias, integrando conocimientos,
habilidades y actitudes. En este sentido, la disminucion 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 adn se
necesita fortalecer estrategias pedagogicas orientadas al razonamiento cientifico y la

argumentacion.
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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 todavia no alcanza un dominio consolidado de las habilidades
explicativas, por lo que se requiere continuar promoviendo experiencias de aprendizaje

que favorezcan la comprension critica y el andlisis cientifico.

3.1.4. Anadlisis de los resultados de la competencia Disefia y construye soluciones
tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno del grupo control

Tabla 9.
Resultados de la Competencia Disefia y construye soluciones tecnoldgicas 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: elaboracion propia
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Figura 3 Competencia Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver
problemas de su entorno del grupo del grupo control
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La tabla correspondiente a la competencia Disefia 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 ubicé en el nivel Inicio, el 32.1 % en Proceso
y el 25.0 % en Logrado. En el post test, el nivel Inicio disminuyé a 28.6 %, mientras que
el nivel Proceso aument6 a 39.3 % y el nivel Logrado se increment6 a 32.1 %.

Desde la perspectiva tedrica del aprendizaje por competencias, la
competencia “Disefa” implica que el estudiante sea capaz de proponer soluciones
creativas a problemas de su entorno mediante procedimientos cientificos y
tecnolégicos. Esta competencia se relaciona con el enfoque constructivista de Jean
Piaget, quien sostiene que el aprendizaje se produce cuando el estudiante interactia
activamente con el medio y construye conocimientos a partir de la experiencia.
Asimismo, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky destaca la importancia de la
interaccion social y la mediacion pedagogica en el desarrollo de capacidades

superiores, como la planificacion, el disefio y la resolucién de problemas.
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Los resultados muestran una reduccion 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 disefio de alternativas
de solucién. Del mismo modo, el incremento en los niveles Proceso y Logrado refleja
que un mayor namero de estudiantes logré fortalecer capacidades vinculadas con la
creatividad, la planificacion y la aplicacion de conocimientos cientificos y tecnoldgicos.

Segun el enfoque por competencias del Ministerio de Educacién del Peru, la
competencia “Disefia y construye soluciones tecnoldgicas” promueve que el estudiante
identifique problemas, genere ideas de solucién, disefie prototipos y evalle su
funcionalidad. En este sentido, los resultados sugieren que, aunque el grupo control no
recibioé una intervencion especifica, algunos estudiantes lograron mejorar parcialmente
sus desempefios a través de las experiencias regulares de aprendizaje desarrolladas
en el aula.

No obstante, el hecho de que la mayor proporcion de estudiantes aln se
concentre entre los niveles Inicio y Proceso evidencia que las capacidades de disefio
tecnolégico todavia no se encuentran plenamente consolidadas. Por ello, resulta
necesario implementar estrategias metodoldgicas mas dindmicas e innovadoras que
favorezcan el aprendizaje activo, la experimentacion y la resolucién de problemas
reales.

En conclusién, la tabla evidencia una mejora moderada en la competencia
“‘Disena”, reflejada principalmente en la disminucion del nivel Inicio y el incremento del
nivel Logrado; sin embargo, los resultados también muestran que aun existen
dificultades en el dominio integral de esta competencia, por lo que se requiere continuar

fortaleciendo el desarrollo de habilidades tecnoldgicas y creativas en los estudiantes.
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3.1.5. Analisis de los resultados de las competencias de Ciencia y Tecnologia

del grupo control
Tabla 10.

Resultados de las Competencias de Ciencia y Techologia 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 6 214
Total 28 100.0 28 100.0

Fuente: elaboracion propia
Figura 4 Competencias de Ciencia y Tecnologia del grupo control
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La tabla de la competencia Ciencia y Tecnologia (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 ubicé en el nivel Inicio, el 75.0 % en Proceso
y el 7.1 % en Logrado. En el post test, el nivel Inicio disminuy6 ligeramente a 14.3 %,

el nivel Proceso se redujo a 64.3 % y el nivel Logrado aument6 a 21.4 %.
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Desde el enfoque pedagdgico constructivista, el aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia se desarrolla cuando el estudiante participa activamente en la construccion
de conocimientos mediante la observacion, la experimentacién y la resolucién de
problemas. Jean Piaget plantea que el aprendizaje surge a partir de la interaccién entre
el sujeto y su entorno, favoreciendo procesos de andlisis y comprension. De igual
manera, Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la interaccion
social y el acompafiamiento pedagdégico, permitiendo el desarrollo progresivo de
competencias cientificas.

Los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes permanecié en
el nivel Proceso en ambas evaluaciones, lo que indica que poseen habilidades basicas
relacionadas con el pensamiento cientifico y tecnoldgico, aunque todavia presentan
dificultades para alcanzar desempefios mas complejos y auténomos. Sin embargo, el
incremento del nivel Logrado de 7.1 % a 21.4 % refleja una mejora en el desempefio
de algunos estudiantes, quienes lograron fortalecer capacidades vinculadas con la
comprension, aplicacion y analisis de conocimientos cientificos.

De acuerdo con el enfoque por competencias establecido por el Ministerio de
Educacion del Perq, el area de Ciencia y Tecnologia tiene como finalidad que los
estudiantes desarrollen competencias cientificas que les permitan comprender los
fenbmenos naturales, resolver problemas de su entorno y tomar decisiones
fundamentadas en evidencias. Desde esta perspectiva, la disminucién 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
cientificas propuestas por el curriculo nacional.

No obstante, el predominio del nivel Proceso demuestra que aun existen
limitaciones en el dominio integral de la competencia, debido a que la mayoria de los

estudiantes todavia no alcanza un desempefio plenamente satisfactorio. Esto sugiere
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la necesidad de fortalecer estrategias metodoldgicas orientadas al aprendizaje activo,
la investigacion y la experimentacidn cientifica.

En conclusién, los resultados de la tabla muestran una mejora moderada en
la competencia Ciencia y Tecnologia, reflejada principalmente en el aumento del nivel
Logrado y la disminucién del nivel Inicio; sin embargo, el mantenimiento de un alto
porcentaje de estudiantes en el nivel Proceso evidencia que aln es necesario continuar
promoviendo experiencias de aprendizaje significativas que consoliden el desarrollo de

competencias cientificas y tecnolégicas.

Resultados de la investigacién grupo experimental
3.2.1. Analisis de los estadisticos del grupo experimental
Tabla 11.

Resultados de los estadisticos del grupo experimental

Pre test Post test

Comp Comp Comp Comp Comp Comp Comp Comp

Indaga Explica Disefla cyt Indaga Explica Disefia cyt
N Vaélido 28 28 28 28 28 28 28 28

Perdidos 0O 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. Estandar 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 estadisticos 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, Disefia y Ciencia y Tecnologia (CyT). El total de
participantes fue de 28 estudiantes y no se registraron datos perdidos durante el

proceso de evaluacion.
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En la competencia Indaga, la media del pre test fue de 1.61, mientras que en
el post test aumentd a 2.54. Asimismo, la desviacion estandar disminuyé de 0.685 a
0.576 y la varianza pasé de 0.470 a 0.332. Estos resultados evidencian una mejora
significativa en el desempefio de los estudiantes y una mayor homogeneidad en los
resultados después de la intervencion.

En la competencia Explica, la media se incrementd de 1.86 en el pre test a
2.54 en el post test. La desviacion estandar present6 una ligera reduccion de 0.756 a
0.744 y la varianza disminuyo de 0.571 a 0.554. Esto indica un avance favorable en la
capacidad de los estudiantes para explicar fenémenos cientificos, manteniéndose una
dispersion relativamente estable.

Respecto a la competencia Disefia, la media pasé de 1.75 en el pre test a
1.54 en el post test. Del mismo modo, la desviacion estandar disminuyé de 0.799 a
0.744 y la varianza de 0.639 a 0.554. Estos resultados muestran una ligera reduccion
en el promedio alcanzado por los estudiantes, aunque la dispersion de los datos
también disminuyo®.

En la competencia Ciencia y Tecnologia (CyT), la media se elevé de 1.75 en
el pre test a 2.39 en el post test. Asimismo, la desviacidon estandar aumenté de 0.585
a 0.685 y la varianza de 0.343 a 0.470. Esto evidencia una mejora importante en el
desempefio general, aunque con una mayor variabilidad entre los resultados de los
estudiantes.

Los estadisticos descriptivos del grupo experimental muestran mejoras
significativas en la mayoria de las competencias evaluadas después de la aplicacion
de la estrategia pedagdgica. El incremento de las medias en las competencias Indaga,
Explica y Ciencia y Tecnologia evidencia que los estudiantes fortalecieron sus

capacidades cientificas y tecnolégicas durante el proceso de intervencion.
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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 interaccién continua con su
entorno, favoreciendo el desarrollo progresivo de sus estructuras cognitivas. En este
sentido, el incremento de las medias refleja que la intervencion favorecio procesos de
exploracion, andlisis y comprension cientifica.

De igual manera, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky plantea que el
aprendizaje se potencia mediante la interaccion social y la mediaciébn pedagdgica,
procesos que favorecen la construccion del conocimiento a través del intercambio de
experiencias, la colaboracién y el acompafiamiento del docente. Los resultados
obtenidos sugieren que las estrategias aplicadas promovieron espacios de
colaboracién y participacion activa, facilitando el desarrollo de competencias
cientificas.

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
comprension mas 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
fendmenos cientificos.

Sin embargo, en la competencia Disefia se observa una disminucion de la
media en el post test. Este resultado podria indicar que los estudiantes aln presentan
dificultades en la aplicacion practica de soluciones tecnolégicas o en el desarrollo de
procesos de disefio, los cuales requieren mayor tiempo de practica, creatividad y

experimentacion.
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En términos generales, los resultados permiten inferir que la intervencion
aplicada en el grupo experimental tuvo efectos positivos en el desarrollo de
competencias cientificas, especialmente en la capacidad de indagacion, explicaciéon y
comprension de la Ciencia y Tecnologia. Asimismo, la reduccién de la dispersion en
algunas competencias evidencia una mayor uniformidad en los aprendizajes
alcanzados por los estudiantes.

3.2.2. Analisis de los resultados de la competencia Indaga mediante métodos

cientificos para construir sus conocimientos del grupo experimental
Tabla 12.
Resultados de la Competencia Indaga mediante métodos cientificos 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: elaboracion propia

Figura 5 Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
conocimientos del grupo experimental
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Competencia Indaga mediante métodos cientificos
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 ubic6 en el nivel Inicio, el 39.3 % en
Procesoy el 10.7 % en Logrado. Después de la aplicacién de la estrategia pedagogica,
en el post test el nivel Inicio disminuy6 considerablemente a 3.6 %, el nivel Proceso se
mantuvo en 39.3 % y el nivel Logrado aumenté significativamente a 57.1 %.

Los resultados evidencian una mejora notable en el desarrollo de la
competencia “Indaga”, ya que mas de la mitad de los estudiantes alcanzé el nivel
Logrado en la evaluacion final. La reduccién drastica del nivel Inicio demuestra que la
mayoria de los estudiantes logré fortalecer habilidades relacionadas con la
observacién, formulacion de preguntas, experimentacién y analisis de evidencias
cientificas.

Desde la teoria constructivista de Jean Piaget, el aprendizaje se construye
activamente mediante la interaccion del estudiante con su entorno. En este caso, la

mejora observada sugiere que las actividades desarrolladas favorecieron procesos de
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exploracion y descubrimiento, permitiendo que los estudiantes construyeran
conocimientos cientificos de manera significativa.

Asimismo, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky destaca la importancia de la
mediacion docente y el aprendizaje colaborativo en el desarrollo de capacidades
superiores. El incremento del nivel Logrado indica que las estrategias aplicadas
promovieron espacios de interaccion, reflexion y acompafiamiento pedagogico que
facilitaron el fortalecimiento de la competencia de indagacion cientifica.

De igual forma, la teoria del aprendizaje significativo propuesta por David
Ausubel plantea que el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes logran
vincular los nuevos conocimientos con las experiencias y saberes que ya poseen,
favoreciendo una comprension mas profunda y una mayor retencion de la informacion.
En este sentido, las actividades de indagacién probablemente permitieron conectar
contenidos cientificos con situaciones reales y cercanas al contexto de los estudiantes,
favoreciendo una comprension mas profunda.

Segun el enfoque por competencias del Ministerio de Educacién del Peru, la
competencia “Indaga” implica que el estudiante formule preguntas, disefie estrategias
de investigacion, recoja informacidon y comunique conclusiones sustentadas en
evidencias. Los resultados obtenidos en el post test muestran que una mayor cantidad
de estudiantes logré desarrollar estas capacidades de manera satisfactoria.

En conclusién, 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 disminucion del nivel
Inicio. Esto demuestra que las metodologias activas y participativas favorecen el
fortalecimiento de habilidades cientificas y el aprendizaje significativo en los

estudiantes.
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3.2.3. Analisis de los resultados de la competencia Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,

biodiversidad, Tierray universo del grupo experimental
Tabla 13.
Resultados de la Competencia Explica el mundo fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y energia, 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: elaboracion propia

Figura 6 Resultados de la Competencia Explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, 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 ubic6 en el nivel Inicio, el 42.9 % en
Procesoy el 21.4 % en Logrado. Después de la aplicacién de la estrategia pedagogica,
en el post test el porcentaje del nivel Inicio disminuyd a 14.3 %, el nivel Proceso se
redujo a 17.9 % y el nivel Logrado aumento significativamente a 67.9 %.

Los resultados evidencian una mejora considerable en la capacidad de los
estudiantes para explicar fendmenos cientificos de manera fundamentada. El
incremento del nivel Logrado demuestra que la mayoria de los estudiantes logro
desarrollar habilidades relacionadas con la comprensién, interpretacion vy
argumentacion de conocimientos cientificos.

Desde la perspectiva del aprendizaje significativo propuesta por David
Ausubel, el aprendizaje se produce cuando la nueva informacién se integra de manera
sustancial y no arbitraria con los conocimientos previos del estudiante, permitiendo la
construccién de aprendizajes mas solidos, comprensibles y duraderos. En este sentido,
el aumento significativo del nivel Logrado sugiere que las estrategias aplicadas
facilitaron la comprension de conceptos cientificos 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 participacién activa del estudiante en la construccion del
conocimiento. Los resultados del post test indican que las actividades desarrolladas
promovieron procesos de andlisis, reflexién y razonamiento cientifico, favoreciendo la
capacidad explicativa de los estudiantes.

Desde la perspectiva sociocultural de Lev Vygotsky, el aprendizaje se

desarrolla mediante la interaccion social y la mediacion pedagégica. En este caso, la
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mejora observada evidencia que el trabajo colaborativo, el intercambio de ideas y el
acompanamiento docente contribuyeron al fortalecimiento de la competencia “Explica”.

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educacién del
Perl, esta competencia implica que el estudiante comprenda fendmenos naturales y
tecnoldgicos utilizando conocimientos cientificos sustentados en evidencias. Por ello,
el incremento del nivel Logrado refleja que un mayor nimero de estudiantes logro
argumentar y comunicar explicaciones cientificas de manera mas adecuada y
coherente.

En conclusién, 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
disminucién de los niveles Inicio y Proceso. Esto demuestra que las metodologias
activas y contextualizadas favorecen la comprension cientifica y el fortalecimiento del
pensamiento critico en los estudiantes.

3.2.4. Analisis de los resultados de la competencia Disefla y construye
soluciones tecnoldgicas pararesolver problemas de su entorno del grupo

experimental
Tabla 14.
Resultados de la Competencia Disefia y construye soluciones tecnoldgicas 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: elaboracion propia
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Figura 7 Resultados de la Competencia Disefia y construye soluciones tecnoldgicas
para resolver problemas de su entorno del grupo experimental

Competencia Disefa y construye soluciones tecnoldgicas
para resolver problemas de su entorno del grupo
experimental

Inicio Proceso Logrado

M Pre test Porcentaje M Post test Porcentaje

La tabla correspondiente a la competencia Disefia 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 ubico 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 aumento a 60.7 %, mientras que el nivel Proceso disminuy6 a 25.0 % y el nivel
Logrado se redujo a 14.3 %.

Los resultados evidencian una disminucion en el desempefio de los
estudiantes respecto a la competencia “Disefia”, ya que un mayor porcentaje se
concentro en el nivel Inicio después de la intervencion. Asimismo, la reduccion del nivel
Logrado indica que menos estudiantes alcanzaron desempefos satisfactorios
relacionados con el disefio y construccion de soluciones tecnologicas.

Desde la perspectiva constructivista de Jean Piaget, el aprendizaje requiere
procesos activos de experimentacion y adaptacion cognitiva. La competencia “Disefa”

demanda habilidades complejas como planificar, crear prototipos, evaluar soluciones y
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aplicar conocimientos cientificos en situaciones practicas. En este sentido, los
resultados podrian indicar que los estudiantes aun presentan dificultades para
desarrollar estas capacidades debido al nivel de complejidad que implica el disefio
tecnologico.

Asimismo, Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la
mediacion y el acompafiamiento pedagdgico dentro de la zona de desarrollo préximo.
La disminucién de los resultados podria sugerir que los estudiantes necesitaron mayor
orientacién, practica guiada y trabajo colaborativo para consolidar habilidades
relacionadas con el disefio y la resolucion de problemas tecnoldgicos.

Por otro lado, la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel sefiala
gue el estudiante aprende de manera mas efectiva cuando logra relacionar los nuevos
conocimientos con experiencias previas. En la competencia “Disefia”, posiblemente los
estudiantes no lograron integrar adecuadamente los conocimientos teéricos con su
aplicacion préctica, generando dificultades en el desarrollo de productos o soluciones
tecnoldgicas.

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educacion del
Peru, la competencia “Disefia y construye soluciones tecnoldgicas” implica identificar
problemas, proponer alternativas de solucion, elaborar disefios y evaluar resultados.
Los resultados obtenidos muestran que estas capacidades alin no se encuentran
plenamente desarrolladas en la mayoria de los estudiantes del grupo experimental.

En conclusién, la tabla evidencia una disminucion en el desempefio de la
competencia “Disefia”, reflejada en el incremento del nivel Inicio y la reduccion del nivel
Logrado. Esto sugiere que el desarrollo de habilidades de disefio tecnolégico requiere
procesos mas prolongados de practica, experimentacion y acompafiamiento
pedagdgico, asi como estrategias metodoldgicas orientadas al aprendizaje activo y la

resolucion de problemas reales.
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3.2.5. Analisis de los resultados de las competencias de Ciencia y Tecnologia

del grupo experimental
Tabla 15.

Resultados de las Competencias de Ciencia y Techologia del grupo experimental

Pre test Post test

Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 9 321 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: elaboracion propia

Figura 8 Resultados de la Competencias de Ciencia y Tecnologia del grupo
experimental
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La tabla correspondiente a la competencia Ciencia y Tecnologia (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 ubicé en el nivel Inicio, el 60.7 % en

Procesoy el 7.1 % en Logrado. Después de la aplicacion de la estrategia pedagdgica,
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en el post test el nivel Inicio disminuyd a 10.7 %, el nivel Proceso se redujo a 39.3 %y
el nivel Logrado aumento significativamente a 50.0 %.

Los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en el desarrollo de
las competencias del area de Ciencia y Tecnologia, evidencidndose que el 50 % de los
estudiantes alcanzo el nivel Logrado en la evaluacion final. Este resultado pone de
manifiesto un avance favorable en el desempefio de los estudiantes tras la
intervencion. Asimismo, la disminucién considerable del nivel Inicio demuestra que la
mayoria de los estudiantes fortalecié sus capacidades cientificas y tecnoldgicas
durante el proceso de intervencion.

De acuerdo con la teoria constructivista propuesta por Jean Piaget, el
aprendizaje se desarrolla a medida que el estudiante construye activamente sus
conocimientos mediante la interaccién con experiencias significativas, favoreciendo la
reorganizacion de sus estructuras cognitivas y una comprension mas profunda de la
realidad. En este caso, la mejora observada indica que las actividades desarrolladas
favorecieron la exploracion, la experimentacién y la comprensién de fenémenos
cientificos, permitiendo un aprendizaje mas significativo.

De igual manera, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el
aprendizaje se potencia mediante la interaccion social y la mediacién del docente,
procesos que favorecen la construccion del conocimiento a través del intercambio de
experiencias, la colaboracién y el acompafiamiento durante el proceso formativo. El
incremento del nivel Logrado sugiere que las estrategias aplicadas promovieron el
trabajo colaborativo, el intercambio de ideas y la orientacién docente, facilitando el
desarrollo progresivo de competencias cientificas.

Asimismo, la teoria 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 comprensién mas profunda y la construccion
de aprendizajes duraderos. Los resultados obtenidos evidencian que las actividades
realizadas permitieron integrar conocimientos cientificos y tecnolégicos con
experiencias cercanas a la realidad de los estudiantes.

Segun el enfoque por competencias del Ministerio de Educacioén del Perd, el
area de Ciencia y Tecnologia busca desarrollar capacidades relacionadas con la
indagacion cientifica, la explicacion de fendmenos y el disefio de soluciones
tecnolégicas. En este sentido, el incremento del nivel Logrado de 7.1 % a 50.0 % refleja
gue un mayor numero de estudiantes alcanzdé desempefios satisfactorios en estas
capacidades.

En conclusién, la tabla evidencia que la estrategia aplicada en el grupo
experimental tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias de Ciencia
y Tecnologia, reflejado principalmente en el aumento significativo del nivel Logrado y
la reduccién del nivel Inicio. Esto demuestra que las metodologias activas,
participativas y contextualizadas favorecen el fortalecimiento del pensamiento cientifico

y tecnoldgico en los estudiantes.

Presentacion de Resultados estadisticos inferenciales

Prueba de normalidad

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se utiliza para determinar si un conjunto de
datos presenta una distribucion normal. Esta prueba es recomendable cuando el
tamaiio de muestra es pequefio o0 moderado (menor de 50 casos), como ocurre en la

presente investigacién donde cada grupo esta conformado por 28 estudiantes.
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Fundamentacion tedrica:

La prueba fue propuesta por Samuel Sanford Shapiro y Martin Wilk, quienes
desarrollaron un procedimiento estadistico para verificar el ajuste de los datos a una
distribucion normal.

La normalidad es un supuesto importante para la aplicacion de pruebas paramétricas,
como la prueba t de Student. Por ello, antes de realizar el andlisis inferencial, se debe
comprobar si los datos cumplen con esta condicion.

Para empezar con el andlisis inferencial se verificd la normalidad de datos para
comprobar el supuesto de normalidad, lo cual permitié la eleccién entre pruebas
paramétricas (ANOVA de 2 factores) o no paramétricas, se espera cumplir con una
distribucion normal tanto para el grupo experimental como el grupo control para los

puntajes totales del test como puntajes segun dimensiones.

Tabla 16

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Grupo experimental Grupo control

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Dif post-pre variable ,883 28 ,005 77 28 ,025
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Dif post-pre ,889 28 ,006 ,195 28 ,008
Competencia indaga
Dif post-pre ,900 28 ,011 , 166 28 ,045
competencia explica
Dif post-pre ,942 28 , 126 327 28 ,000

compétencia disefia

Nota. Prueba aplicada al puntaje de variacién post-pre segun variable/dimensiones

Los resultados de la tabla 16 demuestran que la distribucién no es normal para ningun
grupo de datos (Sig.<0.05) exceptuando solo resultados del grupo experimental de la
dimensién 3 (Sig.>0.05) (competencia disefia y construye soluciones tecnoldgicas para
resolver problemas de su entorno), sin embargo, el grupo control presenta una
distribucion no normal. Por ende, se proceden con las pruebas estadisticas no

paramétricas de Wilcoxon para diferenciar los tiempos pre-post segun grupo.

3.3.2. Relacién entre el uso de Software libre con la variable logro de competencias en
el Area de Ciencia Tecnologia
Para los resultados referidos a la relaciéon 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
relacion que existe, para ello la prueba de normalidad consiste en comparar la funciéon de
distribucion acumulada de los datos obtenidos en la muestra con una distribucién teoérica,
generalmente normal. Cuando el estadistico D presenta un valor reducido, se interpreta
gue los datos muestran un adecuado ajuste a una distribucion normal. En el presente

estudio, esta prueba resulta apropiada debido a que la muestra estuvo conformada por



104

28 participantes, tamafio considerado adecuado para investigaciones en el ambito
educativo.

Para determinar la existencia de relacion entre el uso de software libre educativo en el
desarrollo de competencias se plantea aplicar la prueba de Wilcoxon diferenciada segun
grupo experimental y control. Esta prueba también se plantea para el analisis con las
dimensiones.

Para determinar la existencia de relacion entre el uso de software libre educativo en el
desarrollo de competencias se plantea aplicar la prueba de Wilcoxon diferenciada segun
grupo experimental y control. Esta prueba también se plantea para el analisis con las
dimensiones.

Tabla 17

Relacién de la variable uso de software libre y el logro de competencias en el area ciencia

y tecnologia.
Post GE Variable - Post GC Variable -
Pre GE Variable Pre GC Variable
Z -3,318° -, 479¢
Sig. asintética(bilateral) ,001 ,632

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 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
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Sig.=.632>0.05, por ende, se niega que la variacion en el grupo experimental se deba
a factores externos.
Este resultado denota el aporte de la facilitacion del aprendizaje mediante el uso de
software educativo, lo cual puede explicarse debido al incremento de interés y
practicidad en la ensefianza, favoreciendo la concentracion y dinamismo en el proceso
de aprendizaje.

3.3.3. Relacién entre uso de software libre y la competencia indaga mediante métodos

cientificos

Tabla 18

Uso de softaware libre y logro en la competencia indaga mediante métodos cientificos

Post GE Indaga - Post GC Indaga -

Pre GE Indaga Pre GC Indaga
Z -3,843° -,011°¢
Sig. asintética(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 variacion en el grupo experimental se deba a factores externos.

El aporte de la intervencion también favorece de manera especifica y separada a la

competencia indaga mediante métodos cientificos, esto en cuanto se promociona el
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uso pedagdgico de tecnologias que favorecen la capacidad de busqueda y andlisis de

informacion de interés en cada estudiante.

3.3.4. Relacion entre uso de software libre y la competencia explica el mundo fisico

3.3.5.

basandose en conocimientos

Tabla 19
Uso de softaware libre y logro en la competencia explica el mundo fisico basandose en

conocimientos

Post GE Explica - Post GCExplica -

Pre GE Explica Pre GC Explica
Z -3,050° -,345°¢
Sig. asintética(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 variacion en el grupo experimental se deba a factores externos.
El aporte de la intervencion también favorecié en la capacidad de cada estudiante para
interpretar su entorno de manera mas avanzada, contemplando conocimientos
referentes al &rea de ciencia y tecnologia.
Relacion entre uso de software libre y la competencia disefia y construye

soluciones tecnolégicas

Tabla 20
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Uso de softaware libre y logro en la competencia disefia y construye soluciones

tecnolégicas

Post GEDisefia - Pre Post GC Disefa -

GEDisefa Pre GC Disefia
z -1,112° -,879¢
Sig. asintética(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 variacion leve segun la interpretacion descriptiva
previamente analizada, con una reduccién 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 intervencion en estudiantes con Software libre que
promueve su aprendizaje mostro resultados favorables en la mayoria de competencias,
las capacidades de disefiar y construir soluciones tecnolégicas no se ven altamente
favorecidas, lo cual resalta la necesidad de incorporar mayor énfasis en la utilidad
practica de los conocimientos mediante medidas que podrian complementar la

intervencion disefiada.
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3.4. Prueba de hipétesis

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk es un procedimiento estadistico empleado
para verificar si un conjunto de datos se ajusta a una distribucién normal. Su aplicacion
permite determinar la distribucion de los datos y, con base en ello, seleccionar las pruebas
estadisticas mas apropiadas para el andlisis de la informacion. Esta prueba es
recomendable cuando el tamafio de muestra es pequefio o0 moderado (menor de 50
casos), como ocurre en la presente investigacion donde cada grupo esta conformado por
28 estudiantes.

Fundamentacion tedrica

La prueba fue propuesta por Samuel Sanford Shapiro y Martin Wilk, quienes desarrollaron
un procedimiento estadistico para verificar el ajuste de los datos a una distribucion
normal.

La normalidad es un supuesto importante para la aplicacion de pruebas paramétricas,
como la prueba t de Student. Por ello, antes de realizar el andlisis inferencial, se debe
comprobar si los datos cumplen con esta condicién.

Hipotesis de la prueba

e Hipotesis nula (Hy ): El uso de software libre educativo no influye en el desarrollo
de competencias del area de ciencia y tecnologia en estudiantes de 4° de la I.E.
Diego Quispe Tito.

e Hipdtesis alternativa (H, ): El uso de software libre educativo influye en el
desarrollo de competencias del area de ciencia y tecnologia en estudiantes de 4°
de la I.E. Diego Quispe Tito.

Criterio de decision

La decision se toma a partir del valor de significancia estadistica (Sig. o p-valor):
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e Sip > 0.05 se acepta la hipo6tesis nula y se concluye que los datos tienen
distribucion normal.

e Sip<=0.05, serechaza la hipotesis nula y se concluye que los datos no presentan
distribucion normal.

Prueba de hipdtesis del grupo experimental

Considerando los datos proporcionados (28 estudiantes, medicidén 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 intervencion.
Planteamiento de hipotesis

Hipotesis nula (Hp ): No existen diferencias estadisticamente significativas entre las
puntuaciones del pre test y del post test del desarrollo de competencias cientificas en

los estudiantes (upre = ppost).

Hipotesis alternativa (H; ): Existen diferencias estadisticamente significativas entre
las puntuaciones del pre test y del post test del desarrollo de competencias cientificas

en los estudiantes (upre # ppost).
Nivel de significancia

a =0.05
Estadistico de prueba

Se empled la prueba t de Student para muestras relacionadas.



Tabla. Pruebat de Student para muestras relacionadas
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Diferencia
Media Media Sig.
Comparacion | n de gl t Decisién
Pre Post (bilateral)
medias
Se
Desarrollo de
28 8.29 13.57 5.29 27 -8.96 0.000 rechaza
competencias
Ho

Grados de libertad (g)) =n-1=28-1=27

Significancia (p) = 0.000 < 0.05

Regla de decision

e Sip =0.05, se rechaza la hipétesis nula.

e Sip >0.05, no se rechaza la hip6tesis nula.

Como el valor de significancia obtenido es 0.000, menor que 0.05, se rechaza la

hipo6tesis nulay se acepta la hipétesis alternativa.

Interpretacién inferencial

Los resultados de la prueba t para muestras relacionadas evidencian diferencias

estadisticamente 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

intervencion pedagdgica, el nivel de desarrollo de las competencias cientificas de los

estudiantes mejoré significativamente respecto a la evaluacion inicial. En

consecuencia, existe evidencia estadistica suficiente para afirmar que la estrategia
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aplicada produjo un efecto positivo sobre el desarrollo de las competencias

evaluadas.
Conclusién de la hip6tesis 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 cientificas (t(27) = -8.96, p < .001). En consecuencia,
se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis de investigacion, indicando que
la intervencion aplicada mejoro significativamente el desarrollo de las competencias

cientificas de los estudiantes.
Del grupo control

Con la informacion que proporcionaste no es metodolégicamente valido redactar
una prueba de hipoétesis en la que se rechace la hip6tesis nula, porque los datos

no respaldan esa conclusion.

La prueba de hipétesis debe derivarse de los datos. Si los puntajes del pretest y del
postest son iguales o casi iguales, el analisis estadistico conducira a un valor de p >
0.05, por lo que no corresponde rechazar la hip6tesis nula. Redactar un resultado
indicando p < 0.05 o afirmar que existe una diferencia significativa cuando los datos
no la muestran constituiria un resultado incorrecto desde el punto de vista estadistico

y metodoldgico.
Si el objetivo es elaborar una tesis, tienes dos opciones validas:

1. Utilizar los datos reales, en cuyo caso la conclusiéon sera 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 hipétesis que, si los datos lo sustentan,

concluya con el rechazo de la hipétesis nula.

No puedo elaborar una prueba de hipotesis que concluya el rechazo de la hip6tesis
nula cuando la informacion suministrada no lo permite, ya que ello implicaria
presentar resultados estadisticos 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 hipétesis (normalidad, Wilcoxon o t de Student, tablas tipo SPSS,

interpretacion y decision de las hip6tesis) conforme a esos resultados.
Planteamiento de hipétesis
Hipotesis nula (Ho ):

No existen diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes obtenidos en

el pretest y el postest del desarrollo de competencias cientificas de los estudiantes.
Hy: Hpre = HUpost
Hipotesis alternativa (H; ):

Existen diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes obtenidos en el

pretest y el postest del desarrollo de competencias cientificas.
Hy: Upre F Upost
Prueba estadistica

Al tratarse de un mismo grupo evaluado antes y después de la intervencion,

corresponde aplicar:

e Prueba de rangos con signo de Wilcoxon, si los datos no presentan

distribuciéon normal.

e Pruebat de Student para muestras relacionadas, si se verifica normalidad.
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Decision estadistica

Dado que los puntajes del pretest y del postest son practicamente idénticos, la
diferencia de rangos (o de medias) sera muy cercana a cero. Por ello, el resultado

esperado es:

e p>0.05
En consecuencia:

e No serechaza la hipo6tesis nula (Ho ).
Interpretacion

Los resultados indican que no existen diferencias estadisticamente
significativas entre el pretest y el postest, por lo que la intervencion no produjo una
mejora significativa en el desarrollo de las competencias cientificas de los estudiantes.
Los puntajes obtenidos después de la intervencidn son similares a los registrados antes

de ella, evidenciando ausencia de cambio estadisticamente significativo.

3.5. Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian diferencias
importantes entre el grupo control y el grupo experimental en el desarrollo de las
competencias del area de Ciencia y Tecnologia. En relacion con el problema de
investigacion, orientado a determinar la influencia de la estrategia aplicada en el
fortalecimiento de las competencias cientificas, los hallazgos muestran que el grupo
experimental alcanzé mejoras significativas en las competencias “Indaga”, “Explica” y
en la competencia general de Ciencia y Tecnologia, mientras que el grupo control
presento variaciones minimas. La hipotesis general de la investigacion es corroborada

con los resultados presentados en la tabla N.° 17, donde la prueba de rango con signo
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de Wilcoxon de = -3,318 indica la existencia de una relacion altamente significativa,
entre las variables y con una significancia de 0,001 que toma valores de p <0.05, ello
ratifica estadisticamente la relacion con un nivel de certidumbre del 99%. Estas
aseveraciones son validados por De la Torre, Junco, Marrero y Rodriguez (2023) que
ratifican que la utilizacién del software libre favorece el aprendizaje y facilita el manejo
de informacién cuantitativa y contribuye al fortalecimiento de las competencias
investigativas. Igualmente, (MINEDU, 2017) plantea que los estudiantes desarrollen la
capacidad de formular preguntas investigables, plantear hipotesis, disefiar
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 cientifico,
entre ellas la curiosidad, el analisis critico, la objetividad y la disposicion para aceptar
nuevos conocimientos y adaptarse a los cambios.

En la competencia Indaga, el grupo experimental incrementé el nivel Logrado
de 10.7 % en el pre test a 57.1 % en el post test, mientras que el nivel Inicio disminuyd
considerablemente de 50.0 % a 3.6 %. Estos resultados demuestran que la estrategia
aplicada favorecié el desarrollo de habilidades relacionadas con la observacion,
formulacion de hipétesis, experimentacion y analisis de evidencias. Dichos hallazgos
coinciden con la teoria constructivista de Jean Piaget, quien sostiene que el aprendizaje
se construye activamente mediante la interaccion del estudiante con su entorno.
Asimismo, se relaciona con el enfoque sociocultural de Lev Vygotsky, el cual resalta la
importancia de la mediacion pedagogica y la interaccion social en el desarrollo de
capacidades superiores. La hipétesis especifica 1 de la investigacion es corroborada
con los resultados presentados en la tabla N.° 18, donde la prueba de rango con signo
de Wilcoxon de = -3,843 indica la existencia de una relacion 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 estadisticamente la relacion con un nivel de certidumbre del 100%. La misma
gue ha sido refrendado por Perdigdn 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, andlisis y representacion de datos. En
consecuencia, se concluye que el software libre, especialmente R, constituye una
alternativa eficiente y altamente recomendable para fortalecer el andlisis de la

informacion y el desarrollo de competencias investigativas.

En la competencia Explica, el nivel Logrado aument6 de 21.4 % a 67.9 % en el
grupo experimental, evidenciando una mejora sustancial en la capacidad de los
estudiantes para comprender y argumentar fendbmenos cientificos. Este resultado
guarda relacién con la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, quien
plantea que los estudiantes aprenden de manera mas 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 comprensién y el razonamiento
cientifico. En esta hipotesis especifica 2 de la investigacion es corroborada con los
resultados presentados en la tabla N.° 19, una vez obtenidos los frutos del analisis
mediante procedimientos estadisticos inferenciales, estos conducen a reafirmar una
fuerte relacién significativa alta, con un rango con signo de Wilcoxon de = -3,050 y una
significancia p= ,002 mucho menor que 0.05. Afirmacion que es convalidada por
Velasquez (2020) que arriba a la conclusion de que el uso de simuladores virtuales
incide de manera positiva y significativa en el aprendizaje, fortaleciendo las
capacidades de explicacion, elevando el rendimiento de los estudiantes hacia niveles

de mayor logro.
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Sin embargo, en la competencia Disefia se evidencié una disminucién en el
nivel Logrado, pasando de 21.4 % a 14.3 %, mientras que el nivel Inicio aumentd de
46.4 % a 60.7 %. Estos resultados indican que los estudiantes presentaron dificultades
en el desarrollo de capacidades relacionadas con la elaboracién y construccion de
soluciones tecnologicas. Esto podria explicarse porque dicha competencia requiere
procesos mas complejos, como creatividad, planificacion, experimentacion y aplicacion
practica de conocimientos cientificos. Desde la perspectiva de Lev Vygotsky, el
desarrollo de estas habilidades necesita mayor acompafiamiento pedagogico y
actividades continuas dentro de la zona de desarrollo proximo. Esta hipétesis
especifica del estudio es refrendada con los resultados presentados en la tabla N.° 20,
una vez obtenidos los frutos del analisis mediante procedimientos estadisticos
inferenciales, estos conducen a afirmar una relacién 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) sefiala que su investigacion correspondié a una revision sistematica de la
literatura, sustentada en estudios recopilados de dos de las principales bases de datos
cientificas. Los documentos seleccionados fueron sometidos a criterios de inclusiéon y
exclusién, asi como a un proceso de evaluacion de la calidad metodoldgica. Los
resultados evidenciaron un incremento constante en la produccion cientifica
relacionada con el software libre y un creciente interés de los investigadores por
promover su incorporacion en el ambito educativo. Asimismo, la revision constituye un
referente para futuras investigaciones, al contribuir a ampliar el conocimiento y la
difusion del software libre en el contexto de la educacion, especialmente en lo referente
al disefio metodologico de nuevas investigaciones.

En términos generales, la competencia de Cienciay Tecnologia (CyT) mostré

avances significativos en el grupo experimental, donde el nivel Logrado aument6 de
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7.1 % a 50.0 %, mientras que el nivel Inicio disminuy6 de 32.1 % a 10.7 %. Estos
resultados evidencian que la estrategia aplicada contribuyé favorablemente al
fortalecimiento de competencias cientificas y tecnoldgicas. Segun el enfoque por
competencias del Ministerio de Educacion del Peru, el aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia debe promover la indagacion, el pensamiento critico y la resolucion 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 estarian relacionadas con la aplicacién de la estrategia metodol6gica y
no Unicamente con el desarrollo regular de las clases.

En consecuencia, los resultados de la investigacion permiten afirmar que la
estrategia aplicada tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias
cientificas de los estudiantes, especialmente en las competencias de indagacién y
explicacion cientifica. Asimismo, se evidencia la necesidad de continuar fortaleciendo
la competencia “Disefia”, mediante metodologias activas, experiencias practicas y
actividades de resolucion de problemas tecnolégicos que favorezcan aprendizajes mas
significativos y funcionales.

En términos generales, la competencia de Ciencia y Tecnologia (CyT)
evidencié avances significativos en el grupo experimental. El nivel Logrado aumenté
de 7.1 % en el pre test a 50.0 % en el post test, mientras que el nivel Inicio disminuyé
de 32.1 % a 10.7 %. Estos resultados reflejan que la estrategia aplicada favorecié el
desarrollo integral de competencias cientificas y tecnoldgicas, fortaleciendo el
pensamiento critico, la indagacion y la comprension cientifica.

De acuerdo con el enfoque por competencias del Ministerio de Educacion del
Perl, el aprendizaje en Ciencia y Tecnologia debe promover que los estudiantes

investiguen, expliquen fendmenos 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 metodoldgica aplicada contribuyé significativamente al logro de estas
capacidades.

En conclusion, la discusion de resultados del grupo experimental evidencia
gue la estrategia aplicada tuvo efectos positivos en el fortalecimiento de las
competencias cientificas, especialmente en “Indaga”, “Explica” y en la competencia
general de Ciencia y Techologia. Asimismo, los resultados muestran la necesidad de
continuar fortaleciendo la competencia “Disefia” mediante metodologias activas,
practicas continuas y actividades orientadas a la resolucién de problemas tecnolégicos

reales.
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CONCLUSIONES

1. Se determind de una relacion significativa con prueba de rango con signo de Wilcoxon
de = -3,318 indica la existencia de una relacién altamente significativa, entre las
variables estrategia metodologica aplicada de 0,001 que influy6é positivamente en el
desarrollo de las competencias del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del
grupo experimental, evidenciandose 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 disminuy6 de
50.0 % a 3.6 %. La prueba de rango con signo de Wilcoxon de = -3,843 indica la
existencia de una relacién altamente significativa, con una significancia de 0,001. Esto
demuestra que la estrategia aplicada fortalecié las capacidades de observacion,
formulacion de preguntas, experimentacion y analisis de evidencias cientificas.

3. Respecto a la competencia Explica, el nivel Logrado aumenté de 21.4 % a 67.9 %, con
un rango del signo de Wilcoxon de = -3,050 y una significancia p=,002. Evidenciando
gue la estrategia metodolédgica favorecié con una alta significatividad al desarrollo de
habilidades relacionadas con la comprension, interpretaciébn y argumentacion de
fendbmenos cientificos sustentados en evidencias.

4. En la competencia Disefia, los resultados evidenciaron una disminucion del nivel
Logrado de 21.4 % a 14.3 %, mientras que el nivel Inicio aument6 de 46.4 % a 60.7 %;
conducen a afirmar una relacién baja, con un rango con signo de Wilcoxon de =-1,112
y una significancia p=,266. Esto permitee concluir que los estudiantes aun presentan
dificultades en el disefio y construccion de soluciones tecnolégicas, por lo que esta
competencia requiere mayor tiempo de practica, experimentacion y acompafiamiento

pedagdgico.
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5. En la competencia general de Ciencia y Tecnologia (CyT), el nivel Logrado se
incremento de 7.1 % a 50.0 %, mientras que el nivel Inicio disminuy6 de 32.1 % a 10.7
%, demostrando que la estrategia aplicada contribuy6é significativamente al
fortalecimiento del pensamiento cientifico y tecnoldgico de los estudiantes.

6. Los resultados del grupo control mostraron variaciones minimas entre el pre test y el
post test, lo que permiti6 confirmar que las mejoras observadas en el grupo
experimental estuvieron relacionadas con la aplicacién de la estrategia metodoldgica 'y
no unicamente con el desarrollo regular de las clases.

7. Finalmente, se concluye que las metodologias activas y participativas favorecen el
aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias cientificas, permitiendo que
los estudiantes construyan conocimientos mediante la indagacion, la reflexion y la

resolucion de problemas contextualizados.



121

RECOMENDACIONES

1. A los docentes del area de Ciencia y Tecnologia, implementar estrategias
metodoldgicas activas y participativas que promuevan el desarrollo de competencias
cientificas, especialmente aquellas relacionadas con la indagacion, la explicaciéon y la
resolucion de problemas contextualizados.

2. Fortalecer la competencia Disefia y construye soluciones tecnolégicas mediante
actividades practicas, experimentales y proyectos tecnolégicos que permitan a los
estudiantes desarrollar habilidades de creatividad, planificacion y aplicacion de
conocimientos cientificos.

3. Promover el uso de metodologias basadas en el aprendizaje significativo,
considerando los saberes previos y el contexto de los estudiantes, con la finalidad de
lograr aprendizajes mas funcionales y duraderos.

4. Incentivar el trabajo colaborativo y la interaccion entre estudiantes, ya que estas
estrategias favorecen el desarrollo del pensamiento critico, la argumentacién cientifica
y la construccién colectiva del conocimiento.

5. A las instituciones educativas, brindar capacitaciones permanentes a los docentes
sobre estrategias innovadoras en el area de Ciencia y Tecnologia, orientadas al
fortalecimiento de competencias cientificas y tecnoldgicas.

6. Incorporar recursos didacticos, materiales tecnolégicos y actividades experimentales
gue permitan a los estudiantes relacionar los contenidos cientificos con situaciones
reales de su entorno.

7. Realizar futuras investigaciones relacionadas con el desarrollo de competencias
cientificas en diferentes contextos educativos y niveles de ensefianza, con el propésito
de ampliar los resultados obtenidos y contribuir al mejoramiento de la préactica

pedagdgica.
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8. Disefiar programas de acompafiamiento y monitoreo pedagdgico que permitan evaluar
continuamente el progreso de los estudiantes en las competencias de Ciencia y

Tecnologia, identificando dificultades y proponiendo estrategias de mejora oportunas.
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Anexo 1: Matriz de consistencia de investigacién

ANEXOS

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
General General General Variable Enfoque de
¢, Cudl es la influencia del uso Determinar la influencia del uso EIl uso de software libre independiente investigacion:
de software libre educativo de software libre educativo en  educativo influye en el Uso de softwares  Cuantitativo

en el desarrollo de
competencias del area de
ciencia y tecnologia en
estudiantes de 4° de la I.E.
Diego Quispe Tito?

el desarrollo de competencias
del area de ciencia 'y
tecnologia en estudiantes de 4°
de la I.E. Diego Quispe Tito

desarrollo de competencias
del area de ciencia y
tecnologia en estudiantes de
4° de la |.E. Diego Quispe
Tito.

Especificos

Especificos

Especificas

¢, Cudl es la influencia del uso
de software libre educativo
en el desarrollo de la
competencia Indaga
mediante métodos cientificos
para construir conocimientos
del area de ciencia 'y
tecnologia en estudiantes de
4° de la |.E. Diego Quispe
Tito?

¢, Cudl es la influencia del uso
de software libre educativo
en el desarrollo de la
competencia Explica el
mundo fisico basandose en
conocimientos cientificos de
los estudiantes de 4° grado

OEL. Explicar la influencia del
uso de software libre educativo
en el desarrollo de la
competencia Indaga mediante
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OEZ2. Interpretar la influencia
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conocimientos cientificos de
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diego Quispe Tito Cusco-
Peru

libre educativo

Dimensiones
Acceso
Facilitador de
aprendizaje
Uso pedagogico
Recurso como
estrategia de
aprendizaje
Variable
dependiente
Desarrollo de
competencias
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tecnologia
Dimensiones
Indaga mediante
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Técnica de muestreo:
No probabilistico
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instrumentos:
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Mediante la estadistica
descriptiva e inferencial,




de secundaria del colegio
diego Quispe Tito Cusco-
Peru?

¢, Cual es la influencia del uso
de software libre educativo
en el desarrollo de la
competencia Disefia y
construye soluciones
tecnoldgicas para resolver
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software Excel y SPSS

Explica el mundo
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variable independiente

VARIABLE

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

Desarrollo de las
tres
competencias
del area de
cienciay
tecnologia

Las competencias del
area de Ciencia y
Tecnologia buscan que el
estudiante comprenda y
actlie sobre el mundo
natural y tecnolégico
mediante el uso del
pensamiento cientifico y
el pensamiento
tecnolégico. Esto implica
que el estudiante sea
capaz de investigar
fenémenos, explicar
cientificamente lo que
ocurre a su alrededor y
crear soluciones
tecnoldgicas que
respondan a problemas
reales de su entorno. En
conjunto, estas
competencias desarrollan
la capacidad de pensar
criticamente, tomar
decisiones informadas y
aplicar conocimientos
para mejorar la vida
personal y comunitaria.

Las competencias del area de
Ciencia y Tecnologia se
evidencian cuando el estudiante
realiza acciones concretas
como:

Formular preguntas,
experimentar, recolectar datos y
sacar conclusiones sobre
fenémenos naturales.

Usar conceptos y modelos
cientificos para describir,
comparar, predecir y explicar
situaciones del entorno.

Identificar problemas, proponer
ideas, disefiar, construir, probar
y mejorar productos o procesos
tecnoldgicos.

Indaga mediante métodos
cientificos para construir
conocimientos

Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos
cientificos

Disefia y construye
soluciones tecnolégicas para
resolver problemas de su
entorno

Formula preguntas
investigables y selecciona
procedimientos adecuados para
obtener datos que respondan a
su problema o hipotesis.

Relaciona conceptos, modelos
o leyes cientificas para explicar
de manera coherente
fenémenos o situaciones del
entorno.

Elabora prototipos o propuestas
tecnoldgicas, los prueba, evalla
sus resultados y realiza mejoras
en funcién de la evidencia
obtenida.




VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
Cantidad y tipo de programas
Acceso de software libre utilizados.
nfomicos que otorgan fberiad  estudiantes y docentes - Feciliador de Retroalimentacion en el proceso
Uso de que gan 1 Y . aprendizaje de ensefianza-aprendizaje
softwares libre Parausar, estudiar, modificar y emplean software libre en
. distribuir, aplicados en el actividades escolares .
educativo Frecuencia de uso en clases de

contexto educativo (Stallman,
2002).

vinculadas a la indagacion
cientifica.

Uso pedagdgico

Recurso como
estrategia de
aprendizaje

ciencias.
Generar el interés

Promover el aprendizaje




Anexo 3: Matriz de instrumentos de investigacion

Variable Dimensiones Indicadores items/reactivos Valoracién
dependie

nte

Desarrollo | Indaga  mediante |Formula preguntas e hipdtesis |1. Preguntaly 2 En Inicio:(1)
de métodos cientificos |de investigacion. En proceso:(2)
competenc | para construir | Disefia procedimientos y 2. Pregunta3dy4 LOQFP

ias en el conocimientos controla variables. Previsto:(3)
area de Registra, analiza e interpreta  |3. Pregunta5 Logro .
Cienciay datos para obtener destacado:(4)
Tecnologi conclusiones.

a Explica el mundo |Explica la estructuray funcion |[4. Pregunta6y 12

fisico basandose en
conocimientos
cientificos

del ADN y la herencia.

Explica procesos fisioldgicos y
bioquimicos del organismo.

5. Pregunta?

Explica la estructuray
propiedades de los materiales.

6. Pregunta 8

Explica la obtenciony
transformacion de la energia
en los seres vivos.

7. Pregunta 9,10y 11

Explica la funcion de las
biomoléculas y sus efectos en
la salud.

8. Preguntal3y14

Disefia y construye
soluciones
tecnoldgicas para
resolver problemas
de su entorno

Evalua el impacto de la ciencia
y la tecnologia en la sociedad y
el ambiente.

9. Preguntal5,16y17

Propone vy justifica soluciones
tecnoldgicas a problemas del
entorno.

10. Pregunta 18,19y 20
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VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES

1) Titulo

U@ De [RETWARe A/CRE F&UO‘JTU@E/’ZA

C;Lﬂc'/A 068 Ly = CEPMPETEA)CA) /7(‘4%254
ClEncA o mA/n[on//\ 24} /—TT(JO/KMW(\/K
2) INVESTIGADOR (es): S&(. /& A€ QIISPS ~1TQ .

_Berny Ausho! Chua Eodnsicz
bl g~ F

3) DATOS DE/. EXPERTO:

_Louald .7 futiemez %vnm//mr’

4) Especialidad: MATEMAT (4 & f LSICA

5) Lugary Fecha: Cusco, JJ/CO = P-4 025\
6) Cargo e Institucién donde Labora: 2

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Defici | Regul | Bueno | Muy Excel
COMPO- ente | ar 41-60 Bueno | ente
NENTE INDICADORES CRITERIOS 020 | 21-40 | % 61-80 100%
% % %
1.REDACCION Los indicadores e items estan
redactados considerando los
elementos necesarios >(
§ 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje
w apropiado. X
3.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta &
observable. X,
4.ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y N
la tecnologia. >(
Tg 5.SUFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad
‘% y claridad. X
< 6.INTENCIONALIDA | El instrumento mide pertinentemente
D las variables de investigacion. )<
7.0RGANIZACION | Existe una organizacion logica.
5 8.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos
E cientificos de la investigacion
v educativa. )(




9.COHERENCIA

Existe coherencia entre los items,

indicadores, dimensiones y variables

diagnéstico.

3. OPINION DE APLICABILIDAD:

00117[9 ¢ wdpcrads /mra (4

U U\Pf_ocz o Ced (o .

. g S
4. PROMEDIO DE VALORACION:
5. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede a su aplicacion. (X) Debe corregirse. ( )




VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES
1) Titulo

VSO pE SOFTWAHEE LIBRE EDUTING PAEA
EL DEsHeeold tr DE com PETFACLO] l&g__ﬁ{f/—} N
CIsncip v Amdigie oGl  GN squd. L°5EC 1L
2) INVESTIGADOR (es): D¢CO AUISFF 1770
BERN Y ANGHE! G/HUA ROTRIEIEZ

3) DATOS DEL EXPERTO: '
_»wlﬁ‘*S,c L Zito  Juitbne PELGHD0  UCAATIO
4) Espetialidad: __FIS/CAH ~ RUIN7¢cH

5) Lugary Fecha: Cusco, COSCO 24 D5 AGOSTU zoes™
6) Cargo e Institucién donde Labora: ) ZNTE & STAGLE

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Defici | Regul | Bueno | Muy Excel
COMPO- ente | ar 41-60 Bueno | ente
NENTE INDICADORES CRITERIOS 020 | 21-40 | % 61-80 100%
% % %
1.REDACCION Los indicadores e items estan
redactados considerando los X
elementos necesarios
E 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje
L apropiado. X
3.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta
observable. )(
4.ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y
la tecnologia.
% 5.SUFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad X
‘g‘ y claridad. X
o 6.INTENCIONALIDA | El instrumento mide pertinentemente
D las variables de investigacién. X
7.0RGANIZACION | Existe una organizacion logica.
: X
3 8.CONSISTENCIA | Se basa en aspecios 66118
E’ cientificos de la investigacion ><
educativa. —1




9.COHERENCIA Existe coherencia entre los items,
indicadores, dimensiones y variables

10. METODOLOGIA | La estrategia responde al proposito del
diagnostico. '

3. OPINION DE APLICABILIDAD:

El NSTRWMENTU AL SEE E2N ad 2P0
M INCD] S£  oPECILVO

3 o
PROMEDIO DE VALORACION: /0 0 /
LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede a su aplicacion. (X) Debe corregirse. ()

74

Firma del Experto.

ORCID: 0009 - 0007 ~ 2209 -G41X



Anexo 4: Instrumento

EVALUACION REGIONAL DE LOS
APRENDIZAJES 2025

"Evaluacion de Proceso”

EBR SECUNDARIA
Ciencia y Tecnologia

INSTITUCION EDUCATIVA:

(

NOMBRES: |

APELLIDOS: [

cusco, JULIO 2025




1)
2
3

4)
5)

B

7

Indicaciones para resolver la Prueba Regional de proceso

- Ciencia y Tecnologia 2025 -

Lee con atencion cada situacidn v cada pregunia.

Lee todas las alternativas antes de responder.

Elige la respuesta que consideres mas adecusada o corecta segin o gue has
aprandido.

Marca con una “X" solo una alternativa por pregunia.

Mo te apresures, pero gestiona bien tu tiempao.

Tienas hasia 30 minutos para responder las 20 preguntas, que corresponden a las 3
compatencias dal area de Ciencia y tecnologia.

Recuerda que esta prusba no es para ponerte nota, sino para saber cuanto estas

aprandisndo.

jExito en &l desarroliol




wanars - Glanciay Tocnologla

LEE EL SIGUIENTE TEXTO Y RESPONDE LAS PREGUNTAS 1Y 2 Maris, estudiante de cuarto
grado de secundaria queere saber como Influye e cantdad de luz solar que reclbe una planta en su
crecimienio, para ello ha disefisdo las sigulenies actividades:

Ha selecclonado 3 macetas iguales (misme tamafio, mismo volumen) las que ha rellenado
con la misma cantidad y tipo de Herra.
Selecclona semillas de una misma especle de habas, considerando que fodas tengan el
miamae tamanko y peso, estas samillas las alembra en las macetas,
Coloca cada macata en un lugar diferente:
- Macats A: expuesta a la radiackén solar (de 6-8 horas de sol)
- Maceta B: semisombra (de 3-4 horas de sal)
- Maceta C: A la sombra (de 0 horas de sol)
Riega todas las planias con la misma cantidad de ague cada bres dias.
Mide &l cracimiento de las plantas cada 2 dias, anctando los detos en una tabla,
Observa durante 2 semanas y compara los resuliados,

PREGUNTA N* 01
£Qué hipbtesis es la que Maria ha pretendide demostrar?
a) La cantidad y lipo de tierra son factores que influyen en el crecimiento de las plantas,
b) A mayor cantidad de luz mayor cracimiento de la plania.
c} A mayor cantidad de luz menor crecimiento de la planta,
d) La radiacidn solar de la mafiana as major qua |a radiacian solar de |a tarde

PREGUNTA N° 02

£4Cual es la pregunta de indagacidn cientifica mas adecuada para el experimento
realizade por Maria?

a) ¢ 0Quédincidencia de luz solar e necasita para que las plantas crezcan mas rapida?
b) ¢La luz solar es necesaria para el crecimiento de las plantas?

¢} ¢ Comoinfluye la luz solar en &l crecimiento de las plantas?

d) ;Cusl es la cantidad de luz necesaria para el crecimienio de las plantas?

PREGUNTA N* 03

Un grupo de estudiantes han considerado indagar sobre ‘%
£ Cua efeclo tiene la intensidad de |a luz en la velocidad de

produccidn de oxigeno durante la folosintesis en una

planta acuatica como la Elodea?, para ello planiea |a “;
siguienteé exparimentacidn: en un wvaso transparanta, E i
coloca la elodea (planta acuatica) y sobre ella coloca un
embudao invertido, luego sumerge la planta completamania
en agua (como se muestra en la figura), Coloca una
lampara con un foco de 100 watls a 50 cm de distancia,
enciendan la lampara v cuentan durania 1 minulo cusanias
burbujas de oxigeno libera la planta. Anota en su cuadamao
de campo y luego repiten el procedimiento acercando la
lampara a 30 cm y luego a 10 cm, Realizan ires medicicnes por distancia para oblaner un

Fuanla: hepacasconar inkiy FUas0

promeadic, Registran los datos y construyen una tabla con los resullados.




fenirde= - Clencia y Tecnologla

LCuales serian tus recomendaciones para reducir el error en las mediciones?

a) Contar las burbujas da forma acelerada,

b) Temer un foco de 50 walls para saber sl la luz s la qua influencia en la folosintasis,

¢} Repelir mediciones, usar un crendametro preciso, controlar la temperatura, realizar al
conteo de las burbujas sin inferrupciones.

d) Temer agua calienle para manajar la temperaiura mas adecuadamantes.

PREGUNTA N" 04

Un equipo de estudianies realiza una investigackon sobre como la temperatura del agua
alecta la disolucién de una pasiila eflervescente. Para elle, callentan agua a dislintas
temperaluras los cuales s& registran como dalos, ademas toman datos del lempo que larda
la pasiilla en disolverse complelamente, (Qué procedimiento garantiza que los datos
obtenidos en esta investigacién sean confiables y seguros?

a) Realizar una Onica medicién del tempo de disolucién por cada lemperalura,
utilizando un termamaetro digitel calibrado y calentando el agua con una homilla
aléctrica sobre una supedicle estable, registrando la tempamatura inicial y final del
agua en cada prusba,

b) Madir el tiempo de disoluckin solo a tres temperaturas contrastantes (por ejemplo,
10°C, 25°C y 40°C) para observar una lendencia clara, ulilizando vasos de
precipilado  idénticos y asegurdndose de que e pastila se introduzca
simultdnaamanta en cada vaso,

¢} Investigar diferentes marcas de pastilas efervescentes a una lemparatura constante
para [deniificar la marca que se disuelve mas rapido, realizando tres mediciones por
marca y ulilizando un mismo crendémabro aclivado por el misme integrante del aquipo
an cada prusba,

d) Repelir la mediciin del tempo al menos tres veces por lemperalura, usar
cronamatros confiables, regisirar los datos an una tabla v emplear ulilizar el equipo
de proteccion personal adecuado al manipular fuentes de calor.

PREGUNTA N° 05

En wna feria de cienclas, los esiudiantes deciden invesiigar la relacidn entre el tiempo de
axposicion al sol y la temperatura del agua an una botella de plastico transparente, Para allo
formulan la hipdtesis “A mayor flempo de exposiciin al sol, mayor serd la lemperalura del
agua.”, luego realizan mediciones duranie 5 diss a diferentes horas y registran sus datos an
I siguients labla:

Hora del | Tiempo de exposiclén al | Temperatura dal

Bfs dias sal {min) agua [*C)
1 11:00 am 60 a2

] 1:00 pm 90 6

i 300 prr 120 a4

4 800 am a0 28

& 1200 m s 35
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De acuerdo con el procedimiento y la gréfica podemos afirmar que:
a) El procedimiento debid haber sido en diferentes dias y a la misma hora, |a tabla y el

gréfico debe tener relacion.

b) Todo el procedimiente es el mas adecuado por eso los datos de la tabla coinckden

con ol grifico

c) El grifico representa correctamente los datos registrados en la tabla durante el

procedimiento

d) El procedimiento es ol correcto por lo que se ha validado la hipdtesis planteada.

PREGUNTA N° 06

Maria, una estudiante de cuarto grado de
socundaria en Cusco, ha recibido wun
diagndstico de una enfermedad genética
poco comun. Su profesora de Clencia y
Tocnologia ha mencionado  que  esta
condicidn se debe a una “mutacion en el
ADN® que ha alterado la informacion
genética noecesaria para el correcto
funcionamiento de su organismo. La familia
de Maria, preocupada y con poca
informacion al respecto, te pide que los

Caodigo Genético

-

s gt 1A

" T P M

Funee: hitps://nd cifcxpllse ]

oxpliques de forma clara y precisa qué significa esto, considerando que recientemente has
ostudiado en clase la estructura, funcidn y la capacidad dol ADN para portar y transmitic la

informacion gendética,

Considerando tus conocimiontos sobre ol ADN y la informacion proporcionada sobre el caso
de Marla, LCudl de las sigulentes explicaciones ofrecerias a su familia para ayudaries
a comprender la relacién entre la mutacién en el ADN y la enfermedad genética que

padece Maria?




Clencia y Tecnologla

a) Una mutacion en el ADN implica un cambio especifico en la secuencia de
nucledtidos que codifican un gen, Esta alteracién puede llevar a la produccion de una
proteina con una estructura o funcién diferente, lo que podria causar la enfermedad
gendtica diagnosticada a Maria,

b) EI ADN no puede alterarse porque tiene una estructura que le permite replicarse
fielmente, entonces Marla no puede enfermarse

¢} La mutacion en el ADN ha provocado que la informacién gendtica de Maria se
mezcle con la de sus padres, generando una combinacion gendtica desfavorable que
so manifiesta como la enfermedad. Eslo ocurre principalmente en enfermedades
recesivas poco frecuentes,

d) EI ADN se modifica faclimente por oso existen diferentes enfermedades, algunas de
ollas incurables

PREGUNTA N° 07

Cuando presentamos episodios de diarrea debido a una infeccidn estomacal, perdemos una
cantidad significativa de agua y electrolitos esenciales para el correcto funcionamiento de
nuestro cuerpo. Los médicos suelen recomendar la administracion de sueros orales para
reponer estas pérdidas. La formulacion estdndar de las sales para rehidratacion oral
contiene una concentracion especifica de electrolitos como cloruro de potasio (1.5 giL),
cloruro de sodio (3.4 g/l) y citrato trisddico dihidratado (2.9 g/L), ademas de glucosa (20

gll).

Considerando la pérdida de electrolitos durante la diarrea y la composicion especifica de las
sales de rehidratacion oral, ,Cudl de las siguientes afirmaciones explica mejor la
importancia de mantener las proporciones exactas de electrolitos en la solucién de
rehidratacién?

a) Mantener las proporciones adecuadas de electrolitos es crucial para regular ol
oequilibrio hidrico a través de la osmosis y asegurar la correcta transmision de los
impulsos nerviosos y la contraccion muscular, procesos que se ven comprometidos
durante la deshidratacion causada por la diarrea.

b) Si las concentraciones de electrolitos aumentan significativamente, el organismo
podria experimentar una sobrecarga que aceleraria las funciones metabdlicas y la
actividad enzimatica, oplimizando la recuperacion después de la diarroa.

¢) Una disminucion en la concentracion de electrolitos puede llevar a una acumulacion
oxcesiva de glucosa en las células, lo que provocaria una sensacion de cansancio y
somnolencia, dificultando la recuperacion del paciente con diarrea.

d) Un aumento en la concentracion de sodio en el suero oral provocaria una
disminucion drastica de la temperatura corporal, generando una sensacion de frio
intensa que interferirla con los mecanismos de defensa del organismo contra la
infeccion.
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PREGUNTA N° 08

En una feria de ciencias con énfasis en el cuidado
ambiental realizada en su colegioc en Cusco, un
equipe de estudiantes de cuaro grado exhibe dos
lipos de bolsas. Una de ellas esid elaborada a partir
da almiddn de maiz, eliguelada como biodegradable,
y la ofra as una bolsa convencional de polistilena, un
lipo de plastico sintélico. Durante su presentacian,
axplican que la notable diferencia en el tempo que
lardan en descomponerse en al ambiente se deba
fundamentalmanie a las diferancias en su esiructura
malecular ¥ a las condicionaes del entorno denda son
Fusrte: Wilpa:vnbell 161a2 desechadas.

Considerando la informacion presentada por los
estudiantes y tus conocimienios sobre la estructura molecular de los materiales, @ Cudl de
las siguientes opciones explica de manera més precisa por qué la bolsa de almidén se
degrada mucho mas rapide que la de polietileno cuando se exponen a ambientes
naturales como al suelo o el agua?

a) La bolsa de amidon poses enlaces covalenies débiles entre sus unidades da
glucesa, lo que facilita su ruptura por la accidn de la luz sclar y la abrasidn fisica an
al ambienta. En cambio, el polistileno tiene enlaces covalentes fuerles que son
dificiles de romper por estos faclores.

b) El almidon es un polimero natural formado por unidades de glucosa unidas medianta
enlaces glucosidicos que pueden ser hidrolizados por enzimas producidas por
microarganismos presentas en el suslo v el agua. El palistilena, un polimero sintélico
con enlaces carbono-carbono no polarizados, no es facimente atacado por estas
anzimas.

¢} La estructura molacular del almidén es lineal y simple, lo que pearmite que sa
disperse rapidamenta en el agua, faciltando su descomposicion en comparacion con
la estructura tridimensicnal compleja y reticulada del polietilena.

d) El almiddn, al ser un carbohidrato, reacciona facimente con el oxigeno del aire
medianta procesos de cxidacidn que debillan su estruciura molecular. El poliatileno,
al sar un hidrocarburo saturado, as mucho menos reactivo y resistente a la oxidacién
ambiartal.

PREGUNTA N° 09

Luis, un estudiania de cuarto grado de secundaria an
Cusco gque prackica atletismo, sempre consume
alimentos rcos en carbohidratos, como |a quinea vy la
maca, antes de sus entrenamientas an allura. Su
entranador le ha explicado gue estos alimenios la
proporcionan la "gasoling” necesara para tenar un
buen rendimienta fisico. En su clase da Ciencia ¥ | Fusie
Tecnologia, su profescra profundizéd sobre como el
cuarpo obtiene energia de los alimentos a nivel calular,
Considerando la impartancia de los carbohidratos en la dieta de Luis como deportista de altura y
la necesidad de enargia para sus caluas, pCual de los siguientes procesos celulares explica
la transformacion de los carbohidratos gue comsume en energia utilizable para sus
funciones vitales y su actividad fisica?

s



a)

b)

€}

d)

PREGUNTA MN° 10

Valera, una estudiante de cuarto grado de secundaria en Cusco,
ha notado gque cuando pasa muchas horas sin comer, 58 sients
muy cansada y le cuesia concenfrarse en sus clases. En su class
de Ciencia y Tecnologia, estdn eshediando como las células de
nuestro  cuempo necesifan  um sumindsire consfante  de
“combustible” para realizar todas sus actividades, desde pensar

weies | Clancla y Tecnologla

La difusion simple, un proceso de transporle pasivo que facilita el paso de molkéculas
pequefas como el oxigeno a fravés de |a membrana celular para que las células
puedan realizar sus funcionas.

La folosintesis, un proceso anabdlico que realizan principalmente las planias para
converlir la energia luminica en energia quimica almacenada en moléculas de
carbohidralos comao la glucosa.

La respiracion celular, un procesc catabdlico que ocurme en las mitocondnas y
mediante una sere de reacciones quimicas, dagrada la glucosa liberando enargia en
forma da ATP (adenosin trifosfato), utilizable por la célula.

La fermentacion laclica, una ruta metabdlica anaerdbica gque ocurre en algunas
células musculares cuando no hay suficients oxigeno disponible, preduciendo acido
lactico y una pequena canlidad de ATP.

hasta moverse. Fussrie: hlips.Tacodsr lin/T2TI0S

Considerando la experiencia de Valeria ¥ lo gue has aprendido

sobre el funcionamianto celular, gecual de las siguientes razones explica mejor por qué la
falta de nutrientes durante un tiempo prolengado puede afectar el funcienamiento de las
células y provocar la sensacién de fatiga®

a)

)

o)

d

Porgue &l no recibir nuirientes, las células no tienen los componentes necesarios para
llevar a cabo la respiracion celular y producir la energia (ATP) gue regquieren para sus
funciones vitales, incluyando |a actividad del cerebro y los muisculos.

FPorgue la falta de alimento provoca gue las células comiencen a consumir &l oxigeno
disponible de manera mas rapida, impidiendo que se realice la fofosintesis celuar (un
procaso que ocurme en todas las células del cuerpo humano para generar energia).
Porgue las células, al no recibir glucosa, intentan compensar esta carencia producienda
calor internamenie a fravés de un proceso exotérmico ineficiente gue genera la
sansacidn de cansancio y dificulta la concentracidn.

Porgue |a ausencia de nufrientes esenciales interrumpe la acumulacion de glucosa
directamenie en al nlicleo de las células, el lugar donde se almacena la energia para ser
utilizada cuando al cuerpo lo necesita.

PREGUNTA N° 11

Los nutrientes organicos elaborados

por olfos organismos son lomados del —.
medio & incorporades en la calula. Una '
parte de e@sa materia organica es SO * 8D, 6H0 + BCO,

utilizada an las mitocondrias donde sa

e ot g i e il i

produce el catabolismo  gue  se [
reprasania medianta |a siguisnts farmula: | Fuanln: hitps: (g obrf e

4Qué procese biclégico representa

esta ecuacion y cual es su importancia para el funcienamiento del cuerpo humano?




a) Es la fotosintesis, proceso por el cual las células musculares generan oxigeno para
&l cuarpo

by Es la respiracion calular, proceso madiante el cual las células convierten glucosa an
enargia para realizar funciones vitales.

c) Es la fermentacion alcohdlica, gue las células humanas ufilizan cuando hay exceso
de oxigano.

d) Es la digestion celular, proceso mediante al cual las células descomponen & ADM
para ablanar anargia.

PREGUNTA N° 12

Enm una clasa Ciencia y Tecnologia, el docente explica que la imformacion genética
amacaenada an al ADN sa usa para fabricar proteinas que cumplan funciones vilales an al
cuerpe humano, como las enzimas, homonas y anlicuerpos. Explica gue cualquisr
alleracion en la secusancia de nucledtidos pueds afeclar la funcion de la proteina sintetizada.
£Por qué un cambio en la secuencia de ADN puede afectar la funcién de la proteina
sintatizada?
a) Porgue altera la sacuancia de aminoacidos, modificando la estructura v funcian de la
protaina.
bj Porque la proteina daja de ser sintelizada completameante y se axtingua.
c} Porgus al ARN mensajero s& destruye v no pueds llegar al ribosoma para sintetizar
la protaina.
d) Porgue la celula produce mas proteinas para compansar &l error creando nuevas
BEpacias.

PREGUNTA N° 13

El colastersl e un lipide necesario para &l buen funcionamianto del sistema narvioso y para
producir la bilis, ademas es precursor da alguna hommonas ¥ componeante astructural de la
membrana celular. 5in embargo, cuando consumimos alimentos de origen animal an
axceso, se eleva la concenfracion en nuesbio organismo vy puede ocasionar algunos
problemas de salud. jQué consecuencias podria traer una dieta muy alta en
colesterol?

a) Qua las hormonas de nuestro organismo funcionen adecuadamenta.

b} CQue se produzca mas bilis, por eso nos mareamos cuando viajamaos.

) Cua las personas sean colancas bebido al excaso da bilis.

d} CQua nuestras arleras se estrechan debido a la acumulacion de grasa.

PREGUNTA N° 14 Informacion nutrimental por 125 ge
Em una clase sobre alimentacion saludable, la PROTEIMAS x
profesora presaenta etiquetas de productos alimanticios CARBOHIDRATOS 10gr
como yogur, pan integral ¥ maniequilla de mani. Los de los cuales:

astudiantes observan que an astas eliquelas aparacan aziicar (actoaa) 10ge
palabras como “proteinas”, “carbohidratos®, “grasas ariear afadida Ogr
simples®, "grasas saluradas®, “fibra", elc. Una GRASAS 2.3gr
astudianta FHEQUI'II.EIZ '“‘“,'..tu:ﬂ“ 1_I.r
“¢ Todas estas suslancias son importantes para al SO0 118mg
cuerpo? JQué funcidn cumple cada una?” FRECIO 1Litra: $65.00 MXN

Anta esta inguietud, la profesora plantea una aclividad
de investigacion para gue comprendan la funcion de
astas sustancias quimicas en al cuarpo humano.

T ——r |
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LCual de las siguientes afirmaciones describe correctamente la funcién de una de las
biomoléculas que consumimos en los alimentos?

aj Las grasas se encargan de transportar el oxigeno en la sangre.
b} Los carbohidralos som la principal fuenie de energia para las células.
c} Las proteinas solo sSinven para almacenar informacion genélica.
dj El ADM y el ARM actlan como reservas enargelicas dal cusrpa.

PREGUNTA N° 15

Emn una comunidad, una empresa quiera instalar una planta de procesamiento de Litio, un
melal muy usado para fabricar balerias recargables de calulares, laptops y autos eléciricos.
Algunos pobladores esian a favor, pues creen que genaerara emples y desarrollo, Otros se
aponen, porgua lemen que la actividad minera confamine el agua y dane los cultivos.
Ante esta situacion, el profesor propone analizar como las decisiones sobre avances
tecnoldgicos pusden tener efectos posilivos y negativos en la sociedad y el ambienta. Frente
a la propuesta de instalar una plania de procesamienio da Litio en 5u comunidad.

LCual de las siguientes opciones representa wuna postura fundamentada
cientificamentea?

a) Apoyar el proyecio porque todos los avances tecnoldgicos son busnos por si
mMismios.

bj Hechazar el proyecio unicameante porgue |la tecnologia modama es peligrosa.

c} Amnalizar los posibles beneficios sociales y los riesgos ambientales, proponiendo
medidas de control basadas an evidencia ciantifica.

d) Aceplar &l proyecto solo si la empresa promate que no habra ningdn problama, sin
necesidad de estudios tacnicos.

PREGUNTA N° 16

En un congreso de Ciencia v Tecnologia, un grupo de estudiantes dal cuarto de secundaria,
presentan un proyecio socbrea el uso de
técnicas de edicion  genalica (como

CRISPR) para prevenir enfermedades GRISPR-CESQ
hereditanas. Algunos asistentes selogian el
potencial de la ciencia para curar males gus
antes aran incurables. Sin embargo, otros
axpresan preacupacikin por los  limites
éticos da modificar genas humanas y temen
que sa use esla tecnologia para obros fines,
coma elegir caracteristicas fisicas de los
bebas. El profesor propone analizar esta
situacidn desde el ml guea cumpla la ciencia
an responder 8 necesidades sociales sin
dejar de considerar los intereses particulares y las implicancias éticas.

Fuenle: hEpssconarinkoRs

iQué postura asumirias frente al rol del quehacer cientifico ante las demandas
sociales e intereses particulares?




a) Rechazar por completo al uso de la edicion ganética, porque modificar |a naturaleza
siempre as paligraso,

b) Aceplar cualquier aplicacion de la edicion genatica, porgue la ciencia siempra deba
avanzar sin restricciones,

c) Apoyar solo los proyectos cientificos que genersn ganancias economicas, sin
importar sus consecuancias sociales

d) Evaluar de fuentes confiables de informacién los beneficios de prevanir
anfermadades junto con los posibles riesgos alicos y sociales, para tomar dacisiones
responsables

PREGUNTA N® 17

En las noticias, los estudiantes escuchan que &l gobierno esta evaluando permifir @l cultivo
de alimentos geneticamente modificados (transgénicos) en el pals. Algunas
arganizacionas ciantificas destacan sus beneficios, como mayor resistencia a plagas y
menor uso da pesticidas, Otras personas, sin embargo, advierlen sobre posibles riesgos
para |la bicdiversidad, la salud vy &l control del marcado por parle de grandas corporacionas,
La profesara propone que cada esiudiante fundamente su posicién ética sobre este tema,
usando avidencia cienfifica confiable,
LCudl de los siguientes enunciados muestra una postura ética, fundamentada en
evidencia cientifica, frente a la introduccion de alimentos transgénicos en al pais?
a) Rechazar los transganicos, porque son artificiales v eso los hace automaticameante
dafiinos para los seres humanos y demas espacias.
b) Aceplar los transgenicos, solo si son mas baratos que los productos tradicionales y
no los reamplacen totalmenta
c} Ewvaluar los bensficios y riesgos, basandose en estudios cientificos, considerando
tanto el impacio para al ambienie, la salud vy la eguidad social,
d) Apoyar los transgénicos Onicamente porque los usan en paises desamollados, por
alla 58 considera benaficiosos.

PREGUNTA N 18

En |las comunidades rurales daonde viven los estudiantes, '“'J{ o "":. ﬂ,’i
muchas viviendas no cuantan con acceso a8l agua polable, it
Algunas familias consumen agua de rio sin harvira, ko qua \L
ha causado enfermedades esiomacales. Duranie una
clase de ciencia y tecnologla, al profesor propone gue ;J -

’ Iy I' [ ]fﬁL

disafen un filtro casaero de bajo costo, utilizando materiales fa .;_,#J
accesibles como arena, carban, piedras y  bolellas <
recicladas, basandose en conocimienios cientificos v .
saberes fradicionales, Los estudiantes deben idenfificar el :
problema, analizar sus causas y proponer una solucion
viable que pueda implementarse en su comunidad,

I Fusnba: heinsswi clinse I

{Cual de las siguientes opciones, representa una
respuesta para solucionar el problema?

29



sandes | Clencla y Tecnalogla

a) El problema as la falla de bolellas recicladas, por lo que deben pedir apoyo a
empresas para donarlas.

b) El problema se pusde solucionar construyendo un filtro con maleriales caseros y
accesibles a los comuneros,

c} La solucién es hervir @l agua con lefia, aungue eslo contamina el amblents v no
garaniiza eliminar todos kos microbios.

d) La comunidad deberia acostumbrarse a consumir agua del rlo, porque siempra lo
han hacho, sin necesidad de cambiar nada.

PREGUNTA N° 18

En una comunidad altoandina, muchas familias cocinan usando lefia, Sin embargo, esto
genera humo dentro de las viviendas, lo que ha ocasicnado enfermedades respiratorias,
espacialmenta an nifios y ancianos, Ante este problema, un grupo de estudiantes propone
construir cocinas sclares con materiales reciclables, como cajas de carldn, papel aluminio y
vidrio, aprovechandao la alla radiacion solar de la zona,

El profasor les pide gue expliqguen si esta solucion es adecuada, considerando las causas
del problema, los recursos disponibles, o8 requerimientos que debe cumplic y los posibles
beneficios para la comunidad,

LCudl de las siguientes propuestas fundamenta correctamente la solucién al
problema planteado?

a) Las cocinas solares son una solucidn viable, aprovechan la energia del sol, reducen
&l uso de lefia v evitan |la inhalacidn de humo,

b) Construir cocinas sclares es una buena idea porque es un exparimanto diverlido,
aungua no 58 use en la vida real,

c) Eluso de cocinas solares no es Otil porque en la comunidad siempre se ha cocinado
con lafia,

d) El problema se resualve comprando cocinas a gas, aungue sean caras y dificiles de
fransportar a la comunidad,

PREGUNTA N° 20

Los estudiantes de un colegio, detectan que el consumo de agua es allo debido a que
utilizan el agua polable para regar los jardines, El profesor les propone disefiar un
dispositive recolector de agua de lluvia para reutilizarla en el riego de areas verdes dal
colegio, El reto es representario a escala, considerando maleriales accesibles y seguros, y
justificar su funcionamianto con informacidn cientifica,
£Cual de las sigulentes propuestas representa adecuadamente la solucion al reto
planteado?
a) Elaborar un modelo a escala con bolellas recicladas de diferente lamafio, sin
necesidad de explicar sus partes, matarales ni como funciona,
b) Construir una magqueta colorida para que se vea atractiva, represantando un sistema
casers de riego por aspersion con agua polable.
¢} Represeniar un diagrama a escala con sus parles (canaleta, manguera, fillre v
recipienta), usando maleriales caseros, calculando costos y  probando  su
funcionamismao.
d) Comprar un sistema comarcial de recoleccién de agua, por ser maés efectivo y saguro
ademas que no necesita de llempo para su construccian,

H



Anexo 5: Sesiones, talleres o programas desarrollados

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS GENERALES
I.LE Diego Quispe Tito Ciclo Vil
Director Ofelia Tello Paredes Grado/ seccion | 4°
Docente encargado Berny Anghel Sihua Rodriguez Duracion 80 min

Area Curricular

Ciencia y Tecnologia

Titulo de la sesion

Verde que te nutre: Descubriendo cdmo se alimentan las plantas

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Comprender como las plantas se nutren, reconozcan la importancia de la fotosintesis y la absorcion de nutrientes,
y relacionen estos procesos con la sostenibilidad del ambiente y la vida en el planeta.

CAPACIDAD

DESEMPENOS

Indaga mediante métodos
cientificos para construir
conocimientos.

Disefia y construye soluciones
tecnoldgicas para resolver
problemas.

Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos
cientificos.

Comprende y aplica conocimientos
cientificos.

Disefia y propone alternativas
tecnoldgicas.

Formula preguntas e hipdtesis.
Obtiene y analiza datos.

Explica con sus propias palabras
cémo las plantas obtienen materia y
energia a partir del agua, los
minerales, el diéxido de carbono y
la luz solar.

Propone una maqueta o esquema
funcional que represente el proceso
de nutricion en plantas y su relacion
con el medio ambiente.

Formula preguntas sobre como
influye la luz o el agua en la
nutricion de las plantas y analiza
datos obtenidos de un experimento
simple.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACCIONES OB

SERVABLES

Enfoque ambiental

Promueve el cuidado de los ecosistemas y la comprensidn de la

importancia de las plantas.

Enfoque cientifico

Fomenta la curiosidad, el pensamiento critico y la experimentacion.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

PROCESOS DIDACTICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO  |RECURSOS/
MATERIALES
INICIO 10 min Proyector
El docente saluda a los estudiantes recordandoles las normas de P_lumones de
convivencia y presenta el titulo de la sesion con una pregunta: pizarra
“Si las plantas no tienen boca, ;como se alimentan?”




Haciendo uso de el proyector y de diapositivas se muestra imagenes de
plantas verdes y marchitas, seguidamente formula una pregunta:

e ¢Qué diferencia observan entre ambas?
o ¢Qué creen que necesitan las plantas para vivir?

El docente anota las respuestas en la pizarra en una tabla comparativa
(hipotesis de los estudiantes) y presenta el propoésito de la sesion:
Comprender cémo las plantas se nutren, reconozcan la importancia de la
fotosintesis y la absorcidn de nutrientes, y relacionen estos procesos con
la sostenibilidad del ambiente y la vida en el planeta.

DESARROLLO

60 min

El docente organiza grupos pequefios de 5 estudiantes y luego se reparte
libros y las Tablet a cada estudiante, en la Tablet 2 tendran el simulador
de el proceso de la fotosintesis:
https://www.kscience.co.uk/animations/photosynthesis.html

Otras dos Tablet tendran la absorcién y movimiento del agua de una
planta: https://www.kscience.co.uk/animations/water_movement.html

Y la Gltima Tablet tendrd una animacién donde se muestre la ecuacion de
la fotosintesis:
https://www.kscience.co.uk/animations/photoequation.html

Luego se les indicara como serd la actividad de la sesion a través de
diapositivas las cuales estaran proyectas para que puedan revisarlas si
necesitan repasar las actividades. La intencion de darles las tablet con el
software abierto con temas especificos es que lo analicen y con ayuda de
los libros puedan hacer una interpretacion 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 tendran que unir la informacion de las 5 tablets para
poder hacer un correcto resumen (25 min). EIl docente ira de grupo en
grupo para apoyarlos y responder interrogantes que tengan los estudiantes

Para continuar con la sesion se proyecta la ultima actividad, con ayuda de
el resumen que hicieron formular 5 preguntas retadoras que tengan
relacion con el tema para darselas 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

e ;Qué pasaria si las pla

Para finalizar se realiza una lluvia de ideas con la pregunta:

ntas dejaran de hacer fotosintesis?

Dirige una retroalimentacion sobre los conceptos clave

e (Qué aprendi hoy sobre las plantas?

e ;Qué parte me resulto

mas interesante?

e Como trabajé con mi grupo?
IV. EVALUACION
Criterio 4 (Logro 3 (Logro esperado) | 2 (En proceso) 1 (En inicio)
destacado)
Explica la Explica claramente | Explica Muestra Tiene
nutricion de con ejemplos la adecuadamente con | comprension dificultades
las plantas fotosintesis y la pOCOS errores. parcial del para explicar
absorcion de proceso. los conceptos.
nutrientes.
Aplica el Formula hipotesis | Formula hipétesis y | Realiza No logra
meétodo coherentes, registra | realiza observaciones formular
cientifico y analiza datos. observaciones con poca hipotesis ni
adecuadas. precision. registrar datos.
Disefia Crea un modelo Elabora un modelo | Presenta un No presenta
modelos o creativo, correcto y | funcional con esquema modelo o esta
esquemas bien presentado. algunos errores. incompleto. incorrecto.
Trabajo Participa Participa y colabora | Participa de No coopera 0
colaborativo activamente y adecuadamente. forma limitada. | interrumpe el
promueve el trabajo.
trabajo en equipo.
Firma del director/coordinador Firma del docente
SESION DE APRENDIZAJE N° 04
V. DATOS GENERALES
LE Diego Quispe Tito Ciclo VII
Director Ofelia Tello Paredes Grado/ seccion | 4°
Docente encargado Berny Anghel Sihua Rodriguez Duracion 80 min
Area Curricular Ciencia y Tecnologia
Titulo de la sesion Conectados con el entorno: entendiendo la funcion de relacién
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

¢Cémo se relacionan la digestion, la circulacion y la excrecion para mantenernos vivos y saludables?

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENOS

Indaga mediante métodos
cientificos

Problematiza situaciones
Disefia estrategias




Explica el mundo fisico y Comprende 'y  usa

biol6gico conocimientos Propone una forma de comprobar como
Disefia y construye soluciones cientificos los organismos reaccionan ante
tecnoldgicas Sustenta con evidencia estimulos (luz, sonido, movimiento).

Genera y prueba ideas

ideas.

Explica con sus propias palabras en qué
consiste la funcién de relacién y su
importancia para la supervivencia.

Usa ejemplos cotidianos (reflejos,
estimulos, sentidos) para justificar sus

Crea un esquema o pequefia simulacién
gue modele como ocurre la funcién
estimulo — reaccion — respuesta.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque ambiental Aprecio, valoracién y disposicion para el cuidado a toda forma de vida sobre

ancestrales

la Tierra desde una mirada sistematica y global, revalorando los valores

Aprendizaje colaborativo Trabajo en grupo para construir explicaciones.

VIl. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

PROCESOS DIDACTICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

ITIEMPO

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

10 min

El docente saluda a los estudiantes recordandoles las normas de
convivencia y plantea una situacion inicial:

¢Qué ocurre cuando tocas una superficie muy caliente? ;Qué haces
cuando escuchas un ruido fuerte?

Continuando con la sesidon se presenta el simulador de PhET “El
Hombre Mévil” mostrando el movimiento ante un estimulo (orden de
moverse).

https://phet.colorado.edu/es/simulations/moving-man

seguido a esto se formula la pregunta problematica ;Cémo logran los
seres vivos captar informacién del ambiente y responder ante ella? Esto
con la intencién de explicar que en esta sesion comprenderan qué es la

funcion de relacién y su importancia en la vida de todos los seres vivos.

Plumones
Proyector (TIC)

DESARROLLO

60 min



https://phet.colorado.edu/es/simulations/moving-man

Actividad 1: “Detectando estimulos” (20 min)

Proposito: Comprender el proceso de: Estimulo — receptor —
coordinacion — efector — respuesta.
El docente indica a los estudiantes formar equipos de 4 personas y
proyecta un esquema incompleto del proceso de relacion donde se
propone una actividad.

o Un estudiante cierra los ojos.

o Otro le acerca una hoja o lo toca ligeramente.

o Observan su reaccion.
El docente orienta la reflexion:

o ¢Cual fue el estimulo?

, . . Maqueta
o ¢Qué parte del cuerpo detectd el estimulo? c f
- 9 ) uadernos
o ¢Qué reaccion se produjo? )
P . Lapiceros
o ¢Cual 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 funcion de relacion” (10 min)
Proposito: Aplicar lo aprendido mediante una representacion creativa.
El docente propone que cada grupo dramatice o use titeres/figuras para
representar un ejemplo de la funcion de relacion (por ejemplo, una
persona que reacciona al fuego o un gato que huye del ruido).
o Refuerza la idea de coordinacion entre 6rganos sensoriales,
sistema nervioso y 6rganos efectores.
CIERRE 10 min Cuadernos
Lapiceros

El docente realiza una lluvia de ideas: “;Por qué es importante la funcioén
6 q p
de relacion para los seres vivos?”

e Reafirma los conceptos principales con apoyo de diapositivas o pizarra:
estimulo, receptor, coordinacion, efector, respuesta.

e Explica que en la proxima sesion analizaran cdmo esta funcion se
manifiesta en plantas y en animales mediante simuladores interactivos.

e Formula la evaluacién de salida.

VIII. EVALUACION

Lista de cotejo
| N° | Criterios de evaluacion [Si(1))] No(@) | Observaciones




Identifica correctamente qué es la
funcidn de relacion y su importancia
en los seres Vivos.

Reconoce los 6rganos o estructuras
involucradas en la funcion de
relacion (receptores, sistema
nervioso, efectores).

Explica con ejemplos como se da la
relacion entre estimulo, receptor,
coordinacion y respuesta.

Participa activamente en la
simulacion o dinamica propuesta.

Completa adecuadamente la ficha de
trabajo y los esquemas propuestos.

Comunica sus conclusiones de
manera clara y con vocabulario
cientifico.

Firma del director/coordinador

Firma del docente



Anexo 6: Fotografias

I.E.Diego Quispe Tito
Estudiantes de 4° en el centro de computo con la utilizacion del software
edubuntu para formar un material de exposicion.

i

I.E.Diego Quispe Tito, Estudiantes de 4° en el centro de computo
siendo instruidos en el uso del software edubuntu




I.E.Diego Quispe Tito
Estudiantes de 4° en el centro de codmputo interactuando con el interfaz del
software.

I.E.Diego Quispe Tito
Estudiantes de 4° en el centro de cobmputo con la utilizacion del sotware.




