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RESUMEN

Este estudio analizé el nivel de mejora en la Competencia Indaga mediante métodos
cientificos, obtenido por la aplicacion del médulo "Indagamers”, una propuesta
pedagdgica basada en la gamificacion educativa. Se empled un enfoque cuantitativo,
nivel explicativo, de tipo aplicada. El disefio es experimental de clase
cuasiexperimental. La poblacién estuvo conformada por 115 estudiantes de cuarto
grado de secundaria de una Institucién Educativa publica de la cual, mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia, se seleccion6 una muestra de 52
participantes distribuidos en un grupo control y un grupo experimental, de 26
integrantes cada uno. Se planted la problemética del bajo nivel de logro para la
Competencia Indaga mediante métodos cientificos del &rea de Ciencia y Tecnologia.
El instrumento aplicado fue un cuestionario, que fue sometido a validez y
confiabilidad. Los resultados indicaron, por medio de comparaciones intergrupo e
intragrupo, que el médulo "Indagamers" mejoré significativamente esta competencia
y sus capacidades Problematiza, Disefia, Genera, Evalia. A excepcién de la
capacidad Analiza, donde se registraron mejoras, pero estadisticamente no
significativas. Se concluye que el médulo “Indagamers” mejord significativamente la

competencia Indaga mediante métodos cientificos, en el grupo de estudio.

Palabras Clave: Gamificacibn educativa, dindmicas, mecanicas,

componentes, competencia Indaga mediante métodos cientificos.



ABSTRACT

This study analyzed the level of improvement in the "Investigate using Scientific
Methods" competency, obtained through the application of the "Indagamers” module,
a pedagogical proposal based on educational gamification. A quantitative,
explanatory, applied approach was used. The design was a quasi-experimental
design. The population consisted of 115 fourth-year secondary school students from
a public educational institution. A sample of 52 participants was selected using non-
probability convenience sampling, divided into a control group and an experimental
group of 26 members each. The study addressed the problem of the low level of
achievement in the "Investigate using Scientific Methods" competency within the
Science and Technology area. The instrument used was a questionnaire, which
underwent validity and reliability testing. The results, through inter-group and intra-
group comparisons, indicated that the "Indagamers" module significantly improved this
competency and its related skills: Problem-solving, Designing, Generating, and
Evaluating. With the exception of the Analyze skill, where improvements were
recorded but not statistically significant, it is concluded that the “Indagamers” module

significantly improved the Investigate competency using scientific methods in the study

group.

Keywords: Educational gamification, dynamics, mechanics, components,

Inquiry through Scientific Methods competency.
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INTRODUCCION

Este estudio aborda la problematica del bajo desarrollo de la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos (C20) del Curriculo
Nacional de Educacion (CNEB) en estudiantes de cuarto grado de secundaria de una
institucion educativa publica en Lima Metropolitana, una situacion evidenciada por los
resultados de evaluaciones nacionales, internacionales y locales. Frente a esta
necesidad, esta investigacion se propuso determinar en qué medida la aplicacion de
una propuesta pedagogica, denominada Modulo “Indagamers”, mejora dicha

competencia y las cinco capacidades que la integran.

El estudio se justifica por su contribucion tedrica al vincular la gamificacion con
el desarrollo de habilidades de indagacion, por su aporte metodolégico al ofrecer un
disefio de intervencion replicable, y por su relevancia practica al proporcionar a los
docentes una estrategia innovadora alineada con las politicas educativas actuales.
Metodoldgicamente, se adoptd un enfoque cuantitativo con disefio cuasiexperimental,
empleando un cuestionario validado para medir el desempefio de un grupo

experimental y un grupo control antes y después de la intervencion.

La tesis se estructura en seis capitulos que desarrollan este proceso de
manera integral: el capitulo | plantea el problemay los objetivos del estudio. El capitulo
Il, revisa antecedentes previos y fundamenta los dos constructos centrales: la
gamificacion educativa y la competencia 20. El capitulo Il detalla el disefio
metodoldgico cuasiexperimental de enfoque cuantitativo, describiendo la poblacion,
muestra, instrumentos validados y procedimientos estadisticos empleados para
contrastar las hipétesis. El capitulo IV presenta y discute los resultados mediante
analisis descriptivo e inferencial segun los objetivos propuestos; estos hallazgos se
discuten en dialogo con la literatura especializada. El capitulo V presenta las
conclusiones de la investigacion. Finalmente, el capitulo VI formula recomendaciones
para la optimizacion de futuras investigaciones con propuestas pedagdgicas basadas

en gamificacion.
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CAPITULO |. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

La presente investigacion tiene como objeto de estudio determinar la mejora
de la competencia Indaga mediante métodos cientificos a través del modulo
Indagamers, una propuesta pedagdgica basada en la gamificacion educativa. Esta
necesidad surge debido a que la educacion en indagacion cientifica se presenta como
un elemento clave en el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes, las
mismas que les serviran para hacer frente a los desafios del siglo XXI; habilidades
como el pensamiento cientifico, la resolucion de problemas, la argumentacion
cientifica, el trabajo colaborativo, la autonomia, entre otros (Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico, 2023), debido a ello, ha sido implementada

progresivamente en los sistemas educativos de distintos paises a nivel mundial.

En la educacion basica peruana, la competencia Indaga mediante métodos
cientificos para construir conocimientos (C20), del area de Ciencia y Tecnologia, se
orienta al desarrollo continuo de las habilidades mencionadas (Ministerio de
Educacién del Peru, 2016). Sin embargo, los resultados de pruebas estandarizadas
evidencian que en el Perl y en los demas paises participantes, este desarrollo ain
es débil e incipiente (OCDE, 2023; UMC, 2023). Ante esta realidad que impera en la
educacion cientifica, expertos sugieren metodologias innovadoras como la
gamificacién, que incorpora en su estructura los elementos del juego, permitiendo a
los estudiantes replicar la I6gica del método cientifico (Gee, 2008 citado en Bacalja et
al., 2024). Desde esta perspectiva, el presente estudio se enmarca en la Linea de

investigacion de Innovacion y Didactica Educativa.

La competencia cientifica evaluada por el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) de la OCDE, mide 7 niveles de desempefio y se
conceptualiza como “la capacidad para involucrarse con temas relacionados con la
ciencia como ciudadanos reflexivos”. Esta competencia explicita que el estudiante que
evidencia su desarrollo “no sélo tiene el conocimiento de los conceptos y teorias de
la ciencia, sino también el de los procedimientos y practicas comunes asociados con

la investigacion cientifica” (Ministerio de Educacion del Peru, 2024, p.33). Por ello,



12
considera tres componentes especificos: Explicar fendmenos cientificamente, evaluar

y disefar la investigacion cientifica e interpretar datos y pruebas cientificas (OCDE,
2023). Estos componentes se alinean estrechamente con las capacidades de la C20
del Curriculo Nacional de Educacién Basica (CNEB), que demanda que los
estudiantes problematicen situaciones, disefien estrategias, generen y registren

datos, analicen y comuniguen resultados.

A nivel mundial, segun los resultados de PISA, si bien el 75% de los estudiantes
alcanza al menos el nivel 2 considerado como el umbral minimo de logro de la
competencia cientifica, solo el 7% logra desempefios avanzados correspondientes a
los niveles 5 y 6 donde se requieren sélidas habilidades para formular hipétesis,
disefiar planes experimentales, asi como analizar con rigor la evidencia cientifica
disponible y evaluar criticamente indagaciones. Los lideres en el ranking son paises
asiaticos: Singapur (561), Japén (547), Corea del Sur (528) y Estonia (526), mientras
gue paises como Camboya presentan los desempefios mas bajos (Ministerio de
Educacion del Pert, 2024). Esto indica que, a escala global, si bien existe una
comprensién béasica de los fendmenos cientificos, aln persiste una gran dificultad

para movilizar habilidades superiores vinculadas a la indagacion cientifica.

En América Latina y el Caribe, segun el Banco Interamericano de Desarrollo,
mas del 50% de los estudiantes evaluados en la prueba PISA, en cuanto a la
competencia cientifica no alcanzan el nivel 2, lo que refleja una brecha importante en
comparacién con el promedio de los paises OCDE (BID, 2024). Chile (448), Uruguay
(430) y México (415) lideran la region, pero siguen por debajo del promedio global,
naciones como El Salvador (365) y Republica Dominicana (351) figuran entre los
puntajes mas bajos. En el caso de Perq, el 28,2 % de los estudiantes alcanza el nivel
2, lo que indica que pueden aplicar conocimientos basicos en situaciones cotidianas
y formular explicaciones cientificas simples (OCDE, 2023). Sélo el 4,5 % estudiantes
alcanza niveles superiores como 4, 5y 6 (Ministerio de Educacion del Peru, 2024).
Perd es el Unico pais de la region que ha mostrado una mejora sostenida en
comparacion con sus pares especificamente, desde 2009 (369 puntos) hasta 2022
(408 puntos), acercando progresivamente el rendimiento promedio de los estudiantes

peruanos al nivel 2 y coincidiendo con el estancamiento observado en la region
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durante el mismo periodo. Con todo, los avances en cuanto a la competencia cientifica

no son estadisticamente significativos (Ministerio de Educacion del Peru, 2024).

A nivel nacional, los resultados de la Evaluacion Muestral de Estudiantes
(EME) 2019, aplicada al segundo grado de secundaria en el area de Ciencia y
Tecnologia, indican que, en cuanto a la competencia Indaga mediante métodos
cientificos, soélo el 9.7% alcanza el nivel logrado. Posteriormente, en el afio 2022, la
prueba EME evalué nuevamente a estudiantes de 2° grado, obteniendo un 12% en el
nivel logrado (UMC, 2023). Estas cifras evidencian que el porcentaje de estudiantes
en el nivel logrado aumenté entre 2019 y 2022, sin embargo, la medida promedio en
el 2022 fue 499, 2 puntos menos que en el 2019; los resultados no son prometedores
considerando que, en la EME, los puntajes entre 458 y 583 se consideran en el nivel
“en proceso”. La realidad nacional refleja que la mayoria de estudiantes peruanos de
Educacion Basica Regular, aun no desarrolla las habilidades necesarias para indagar

de manera rigurosa, estructurada y critica.

A nivel local, esta realidad se evidencia en los estudiantes del 4to grado de
secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana, cuyos
resultados de la evaluacién diagnéstica 2025 respecto a la C20, revelan una realidad
similar a los resultados a nivel nacional. Respecto a los niveles de logro del grupo de
estudio, segun el reporte de subdireccién sobre el Consolidado Estadistico de la
prueba diagnoéstica 2025 en la competencia 20, un 54% de los estudiantes se ubica
en el nivel Inicio, 27% en el nivel En proceso, un 17% en el nivel Logrado y 6% en el
nivel Destacado. Estos datos reflejan que apenas una fraccién reducida de los
estudiantes alcanza resultados satisfactorios. A ello se suma que, durante las
sesiones de aprendizaje realizadas en el area de Ciencia y Tecnologia, se evidencio

una incomprensién general de la competencia Indaga, como un proceso integrado.

Esta situacion se agrava por el hecho de que, segun reportes del auxiliar de
laboratorio, los estudiantes han tenido acceso nulo o esporadico a este espacio, lo
gue limitaria gravemente la posibilidad de desarrollar técnicas basicas de laboratorio,
esenciales para el aprendizaje de la competencia 20. Como se sefiala en el diario de
campo N°2 del portafolio docente, en una sesion del primer bimestre de la

competencia Indaga mediante métodos cientificos, los estudiantes no lograron
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caracterizar un fendmeno para reconocer variables, formular correctamente

preguntas de indagacion e hipotesis y presentaron limitaciones para proponer
procedimientos validos para indagar. Para la generacion y registro de datos, carecian
de técnicas béasicas de laboratorio y de elaboracion de gréficas. Ademas, presentaban

dificultades para argumentar sus hallazgos y evaluar su proceso de indagacion.

Harlen (2010, citado por Furman, 2016), propone que la ensefianza de las
ciencias debe fomentar la curiosidad y la capacidad de cuestionamiento en los
estudiantes, aprovechando su interés natural por explorar y comprender su entorno.
En ese sentido, el desarrollo de una competencia como la indagacion cientifica
demanda la promocion de habilidades de exploracion, razonamiento y la comprension
de los marcos epistémicos del conocimiento (Lépez y Doménech-Casal, 2018). De
acuerdo con Cornelld et al., (2020), las metodologias tradicionales de ensefianza-
aprendizaje no logran satisfacer esta necesidad y desde hace tiempo existe la
demanda de un aprendizaje de la ciencia mas activo, dindmico y contextualizado. En
este marco, han surgido una variedad de metodologias, enfoques y estrategias
educativas como el Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en
Proyectos, enfoque STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics),

Desing Thinking, 5E, 9E, entre otros.

Todas estas metodologias, han sido estudiadas por diversos autores que las
emplearon en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la indagacion cientifica en la
educacion béasica. Los mismos convergen entre si al visibilizar en sus conclusiones
gue, en términos generales, los resultados favorables se relacionan a aspectos del
aprendizaje constructivista, como la accién, dinamismo, curiosidad, experimentacion
e iteracion, producidos durante la aplicacion de dichas metodologias (Guevara, 2022;
Pérez, 2024).

La teoria constructivista establece que el aprendizaje se produce Unicamente
cuando el individuo disfruta al darle sentido a nuevas experiencias (Guzman et al.
2020) y destaca la importancia de las experiencias ludicas en el desarrollo cognitivo y
social de los estudiantes, por ello, el juego ha sido considerado fundamental al permitir
la construccién del conocimiento a través de la interaccidon con el entorno y con otros

individuos (Kapp, 2012, citado por Castillo et al., 2022). Es asi que en el ambito
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educativo se lleva tiempo empleando sus elementos, como un insumo didactico para

potenciar la motivacion y el compromiso estudiantil. Estos elementos fundamentales
del juego son tres: Dindmicas, Mecénicas y Componentes. (Cornella et al., 2020).
Ademas, actualmente, el uso de los elementos del juego ha adquirido incluso mayor
relevancia debido a la progresiva modernizacion de las aulas con dispositivos
tecnoldgicos, la aparicion de juegos y videojuegos educativos y la extension del

concepto de gamificacion a la educacion (Lépez y Doménech-Casal, 2018).

Paul Gee, reconocido investigador estadounidense, especializado en el estudio
de la influencia de los juegos y videojuegos sobre el aprendizaje de competencias
cientificas, sostiene que el empleo de los elementos del juego en un individuo
reproduce estructuralmente la manera en que los cientificos tratan los problemas:
plantean una hipétesis, disefian estrategias para ponerla a prueba, experimentan,
evallan los resultados y, a raiz de ellos, ajustan sus procedimientos (Gee, 2008 citado
en Bacalja et al., 2024). Esta descripcion establece una notoria correspondencia con
la conceptualizacién de Harlen sobre la indagacion cientifica, entendida como una
exploracion constante que se mueve inmersa en espacios de problemas (Harlen,
2010, citado por Furman, 2016).

Este paralelismo sefiala que la naturaleza de los elementos del juego
promoveria de manera inherente el desarrollo de competencias cientificas y, en
consecuencia, la gamificacion estaria alineada con las capacidades que subyacen la
competencia Indaga mediante métodos cientificos. Es precisamente esta sintonia
natural, entre los procesos ludicos y los procesos de indagacion cientifica, lo que

fundamenta el potencial de la gamificacion para la mejora de la competencia Indaga.

La gamificacion es un constructo que se originé en el &mbito empresarial y que
consiste en el uso de los elementos del juego en contextos ajenos a él, con el fin de
involucrar a los usuarios y resolver problemas (Werbach & Hunter, 2012, citado por
Ortiz-Colon, 2018). También, esta estrechamente ligada a la teoria de la motivacion
intrinseca y extrinseca, en el campo de la psicologia educativa (Borras, 2015). Desde
ese marco, diferentes investigaciones han identificado sus efectos positivos en la
motivacion, compromiso y actitudes de los estudiantes frente al aprendizaje cientifico,

Su uso en el campo educativo se extiende en la actualidad a todas las areas y niveles
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de formacion por lo que se le considera una metodologia de ensefianza eficaz. Con

todo, son incipientes los estudios realizados que muestran su influencia especifica y

directa en el desarrollo de habilidades de Indagacion cientifica y en la C20 del CNEB.

En respuesta a la realidad descrita, se planted la aplicacion de una propuesta
pedagodgica basada en la gamificacion, que buscé mejorar el desarrollo de la
competencia 20 en coherencia con el estandar de aprendizaje y politicas educativas
vigentes. La investigacion se inscribe en la linea de Innovacion y Didactica, ya que
plantea el disefio, aplicacion y evaluacion de una metodologia innovadora en el
proceso de ensefianza aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia; se adopto,
dentro del paradigma positivista, un enfoque cuantitativo con disefio
cuasiexperimental para determinar si el médulo “Indagamers” mejora de forma

significativa la competencia 20.
1.2. Justificacién

Justificacion a nivel tedrico

La investigacion busca enriquecer el marco tedrico sobre la gamificacion en
educacion y su vinculacién con la competencia Indaga mediante métodos cientificos
(C20) del CNEB. Ademaés, profundiza en el analisis de su aporte al desarrollo de los
procesos de indagacion cientifica, como la problematizacion de situaciones, el disefio
de estrategias, la obtencion y registro de datos, el andlisis de informacion, y la

evaluacion y comunicacion de resultados

Los autores base empleados en esta investigacion para la variable
independiente, modulo “Indagamers”, son Cornella y Estebanel (2018), porque su
propuesta tedrica aborda la gamificacibn desde una perspectiva pedagodgica,
estructurada y aplicable al contexto educativo formal, enfatizando el disefio
intencional de experiencias gamificadas orientadas al aprendizaje activo. Su modelo
no se limita al uso superficial de la gamificacion, sino que explica como esta puede
integrarse estratégicamente en procesos cognitivos complejos. En cuanto a la
variable dependiente, competencia Indaga mediante métodos cientificos, se tomara
como base lo establecido por el Ministerio de Educacion en el Programa Curricular de
Secundaria y el Curriculo Nacional de Educacion Basica (2016). Al tratarse del marco
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rector, garantiza que esta investigacion considere de maneta normativa y curricular

las capacidades que la conforman.

Desde la neuroeducacion, el aprendizaje se potencia cuando se involucran
simultdneamente componentes emocionales, neuronales y motivacionales, aspectos
gue convergen en las experiencias ludicas propias de la gamificacion. A través del
juego y sus elementos, se activa el sistema de recompensa del cerebro, liberando
neurotransmisores como la dopamina, que genera placer y refuerza la conducta de
aprendizaje. La gamificacion se basa en esta l6gica al proponer retos, logros,
recompensa y retroalimentacion inmediata, generando motivacion tanto extrinseca
(por los reconocimientos) como intrinseca (por el disfrute al momento de aprender)
Ademas, la activacion del sistema limbico, en especial la amigdala cerebral donde se
procesan las emociones y recuerdos significativos, fortalece la consolidacion de
nuevas redes neuronales, clave en la neuro plasticidad (Puente, 2019, citado en
Gonzales de la Roca et al., 2021). El juego y por extension la gamificacion, estimula
regiones del cerebro que intervienen directamente en la atencion, la memoria y la

comprensién, facilitando un aprendizaje mas profundo y duradero.

Finalmente, la gamificacion se ha identificado como la estrategia 0 metodologia
de aprendizaje que mas se ha vinculado al sistema de recompensa bioldgico, esto se
fundamenta en el disfrute que genera, empleando el desafio, la exploracion y la
colaboracion con el otro para crear experiencias ludicas que favorecen la adquisicion
de un contenido o habilidad (Puente, 2019, citado en Gonzales de la Roca et al.,
2021).

Justificaciéon a nivel metodolégico

Desde la perspectiva metodolégica, esta investigacion representa un aporte
innovador al incorporar un enfoque activo y vivencial coherente con los principios
pedagdgicos actuales. La metodologia empleada esta alineada con el enfoque por
competencias del CNEB y se bas6 en principios del aprendizaje constructivista y
experiencial, enfocandose en la participacion activa del estudiante, la exploracion
significativa y la construccion progresiva del conocimiento. Puesto que la gamificacion
promueve un aprendizaje basado en el descubrimiento y la experimentacion (Zhang

et al., 2024), se alinea con los principios de la indagacién cientifica, por lo mismo, se
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contribuy6 con el disefio de experiencias gamificadas; permitiendo evaluar su efecto

en las cinco capacidades de la C20. De este modo, el estudio proporciona un modelo
replicable que podra ser utilizado en diversos contextos educativos por futuros

docentes e investigadores.
Justificacion a nivel practico

Este estudio se considera de gran relevancia dada su iniciativa de implementar
una propuesta innovadora para abordar uno de los principales desafios de la
educacion en el contexto peruano: el desarrollo de habilidades cientificas. La
propuesta proporcionard, a los docentes de Ciencia y Tecnologia y de otras areas,
recursos y estrategias diversas que podran integrar en sus practicas educativas para
potenciar no solo el desarrollo de la C20, sino de las demas competencias del area
de Ciencia y Tecnologia. A nivel institucional, los hallazgos permitiran fortalecer las
practicas pedagogicas orientadas al logro de habilidades cientificas en los
estudiantes; ademas, en el plano de las politicas educativas esta investigacion se
articula con los principios del Proyecto Educativo Nacional al 2036 (Consejo Nacional
de Educacidn, 2020) especialmente con el objetivo de que “nifias, niflos, adolescentes
y jovenes desarrollen su potencial desde el enfoque de bienestar, sostenibilidad e
Innovacion.” Asi mismo contribuye al cumplimiento del Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4 (ODS 4) que apunta a garantizar una educacién inclusiva, equitativa y
de calidad. En este sentido, la propuesta pedagdgica Indagamers no solo aporta al
desarrollo de la C20, sino que también promueve la formacién de ciudadanos para

los desafios del siglo XXI.
1.3. Delimitacién de la investigacion

El estudio se realizdé con una poblacion aproximada de 115 estudiantes del
ciclo VIl de Educacion Basica Regular, correspondiente al 4° grado de secundaria de
una |.E. publica en el distrito de San Juan de Miraflores, en Lima Metropolitana que
presentan dificultades en el desarrollo de la competencia 20 del CNEB: “Indaga
mediante métodos cientificos” y que, a través de una propuesta pedagdgica basada
en la gamificacion, se busca mejorar los niveles de logro en las cinco capacidades
gue la integran: problematiza situaciones para hacer indagacion, disefia estrategias

para hacer indagacion, genera datos e informacién, analiza datos e informacion,
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evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion. La investigacion se

desarroll6 entre los meses de marzo y diciembre del afio académico 2025.
1.4. Pregunta general y preguntas especificas

La investigacion se fortalece con la experiencia y formacion del investigador,
guien cuenta con habilidades en innovacion y creatividad, el conocimiento de
estrategias activas de ensefianza-aprendizaje, un sélido dominio del conocimiento
disciplinar, pedagodgico y -curricular, habilidades técnicas para el proceso de
indagacion, un importante banco de recursos y materiales didacticos de elaboracion
propia, instrumentos, herramientas y kits de laboratorio. Todos estos recursos
potenciaron la planificacion y la mediacion de experiencias atractivas y significativas.

Por todo lo expuesto, esta investigacion pretendera responder:
Pregunta general:

¢En qué medida la aplicacién del modulo “Indagamers” mejora la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos, en estudiantes de
4° grado de Secundaria en el area de Cienciay Tecnologia en una |.E. publica de San

Juan de Miraflores de Lima Metropolitana?
Preguntas especificas:

¢En qué medida la aplicacion del médulo “Indagamers” mejora la capacidad
Problematiza situaciones para hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de
Miraflores de Lima Metropolitana?

¢En qué medida la aplicacion del médulo “Indagamers” mejora la capacidad
Disefa estrategias para hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de Secundaria
en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

¢En qué medida la aplicacion del médulo “Indagamers” mejora la capacidad
Genera y registra datos e informacion, en estudiantes de 4° grado de Secundaria en
el area de Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima
Metropolitana?
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¢En qué medida la aplicacion del médulo “Indagamers” mejora la capacidad

Analiza datos e informacion, en estudiantes de 4° grado de Secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima
Metropolitana?

¢En qué medida la aplicacion del médulo “Indagamers” mejora la capacidad
EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion, en estudiantes de 4°
grado de Secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia de una I.E. publica en San
Juan de Miraflores de Lima Metropolitana?

CAPITULO Il. MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes de la investigacioén

Las investigaciones que relacionan especificamente la gamificacion educativa
y la competencia de indagacion cientifica en educacion basica, tanto en el contexto
peruano como internacional, no son numerosas. Sin embargo, se hallaron estudios
relevantes sobre la influencia de la gamificacion en habilidades cientificas propias del
proceso de indagacion, enmarcadas en otros curriculos de educacion basica. A

continuacién, se presenta un analisis detallado.

2.1.1. Antecedentes Internacionales

En Noruega, un estudio realizado por Zhang et al. (2024) “Donde el aprendizaje
cientifico basado en la indagacion se encuentra con la gamificacion: Un caso de
disenio Experiverse”, evalud su efectividad, una propuesta a partir de una herramienta
digital gamificada, sobre lo que el estudio denomina como “aprendizaje cientifico
basado en la indagacion”. La investigacion involucré a 25 estudiantes entre 9 y 13
afios de dos instituciones educativas, a través de un disefio mixto secuencial
explicativo, se analizaron datos obtenidos mediante registros, encuestas y
entrevistas. En el estudio se adoptaron cinco fases generales de la indagacion
cientifica: orientacion, conceptualizacion, investigacion, conclusién y discusion, las
cuales pudieron ser enriguecidas a través de elementos ludicos y dinamicas
interactivas propias de la gamificacion. Los hallazgos refuerzan la idea de que la

gamificacion puede ser un elemento clave para fortalecer el aprendizaje de la
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indagacion cientifica. Esta investigacion contribuye al cuerpo de investigaciones que

evidencian cémo los entornos gamificados pueden facilitar la apropiacion de
habilidades cientificas en el proceso de indagacion, coincidiendo con los objetivos del
presente estudio.

Un estudio realizado por Guevara (2022) “Gamificacion y aprendizaje basado
en retos para el fortalecimiento de la competencia de indagacion”, en Colombia
investigo el efecto que genera la aplicacion de una estrategia didactica basada en la
gamificacion y el Aprendizaje Basado en Retos sobre el desarrollo de la Competencia
de Indagacién en Ciencias Naturales y mediada por herramientas digitales, en
estudiantes de décimo grado. El enfoque que se aplico fue cuantitativo, a una muestra
de 17 estudiantes. Los instrumentos que se utilizaron fueron el pretest y el postest.
Como resultados, evidenciaron que los estudiantes mejoraron algunas capacidades
de la competencia de indagacion como la busqueda de informacién, la formulacién de
preguntas de indagacion y la formulacion de hipétesis. En adicion, se corrobord un
aumento de la motivacion frente al aprendizaje de las Ciencias Naturales en los
estudiantes. Este estudio es similar al propuesto en cuanto al objetivo, disefio e
instrumentos, lo que permite establecer una base sélida para la comparacion de
resultados y la validacién de la metodologia aplicada, pero difiere en la poblacion y
en el empleo exclusivo de herramientas digitales para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la competencia de Indagacion.

Merchan y Roncancio (2022) llevaron a cabo un estudio en Colombia “La
gamificacibn como estrategia didactica para el mejoramiento de las competencias
experimentales en Ciencias Naturales” a través de una estrategia de gamificacion, se
utilizé un enfoque cualitativo, con una muestra de 40 estudiantes, para la recoleccion
de datos se empled un formulario en linea como prueba diagndéstica, a través de la
herramienta digital Socrative. El estudio determina para la variable dependiente tres
subcategorias, siendo una de ellas “Desarrollo de la indagacion para resolver
problemas naturales o de la ciencia a partir de la experimentacion”, la cual es
interpretada en el mismo estudio como “el proceso de plantear un problema, hipétesis,
la experimentacion y conclusiones”, de este modo, se establece la equivalencia con
la C20 del curriculo peruano. Los resultados fueron favorables para el desarrollo de
la competencia experimental del area de Ciencias Naturales, ademas se comprobaron

ciertos aportes en el desarrollo del pensamiento critico y en la resolucion de
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problemas. El estudio difiere al presente en cuanto a la metodologia adoptada, pero

coincide en la naturaleza de la variable dependiente.

Mallitasig y Freire (2020), realizaron una investigacion en Ecuador
“Gamificacion como técnica didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales”
para demostrar los beneficios tedricos de la gamificacion en jévenes de noveno afio
de la “Escuela de Educacién Basica Naciones Unidas”; la metodologia es de enfoque
mixto, aplicada y experimental de tipo descriptivo donde se mide el logro del
aprendizaje en Ciencias Naturales de manera cuantitativa y cualitativa. La muestra
fue de 30 estudiantes, se emplearon las herramientas Kahoot y Plickers por medio de
la gamificacion. Al inicio la media global de la prueba fue de 2,3 puntos y al finalizar
el programa fue de 3,5 de una escala de 4. Se concluye que la gamificacion influye
positivamente en el nivel de logro de las Ciencias Naturales. Este estudio difiere con
el presente estudio en cuanto a la metodologia adoptada y el uso exclusivo de dos

herramientas digitales gamificadas.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Un estudio realizado por Escobar (2024) en Cusco, “Classcraft como
herramienta gamificada para el desarrollo de la competencia Indaga mediante
meétodos cientificos para construir sus conocimientos” examiné el uso de esta
herramienta digital en un grupo de 23 estudiantes, de una poblacién de 157, del sexto
grado de primaria de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia. La investigacion es aplicada 'y
empled un nivel experimental con disefio pre experimental. El instrumento utilizado
fue la rubrica para evaluar las cinco capacidades de la competencia “Indaga”, sus
resultados muestran que la gamificacion tiene un impacto significativo en el desarrollo
de dicha competencia. El estudio difiere de la presente investigacion en la poblacion,
disefio metodologico y en el empleo de una Unica herramienta digital gamificada, pero

coinciden en los objetivos al buscar la mejora de la C20.

Pérez (2024) llevo a cabo un estudio en Lima “La gamificacion y el logro de la
competencia indaga mediante métodos cientificos en el area de ciencia y tecnologia
en estudiantes de sexto grado del colegio Santa Maria Marianistas - Surco”, con el
objetivo de mejorar el nivel de logro de los estudiantes de 6° grado de primaria de una

Institucién Educativa Privada mediante la integracion de la Gamificacién en las
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actividades de aprendizaje. El estudio empledé un disefio descriptivo de tipo

investigacion-accion. Se aplicé en los estudiantes la evaluacion diagnéstica y de
control parcial para determinar su nivel de logro antes y después de la implementacion
de la propuesta. Los resultados mostraron un aumento del 40% al 67% de estudiantes
gue alcanzaron niveles de logro aprobatorios, ademas también evidenciaron mejoras
en la interaccion social. Esta investigacion difiere del presente estudio en el disefio
metodologico de tipo cualitativo y la poblacion, dado que fue aplicada en el nivel
primaria, pero coincide en el objetivo de desarrollar la C20.

Vargas (2023) realiz6 una investigacion en Apurimac “Gamificacion y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa
secundaria publica”, cuyo objetivo fue establecer la correlacion entre la Gamificacion
y los aprendizajes logrados en esa area. El estudio fue cuantitativo de disefio no
experimental para evaluar las variables en un momento especifico. Se realizé un
cuestionario a una muestra de 60 estudiantes de secundaria, los resultados exponen
gue el 61.7% alcanzaron un nivel de logro aprobatorio. De manera que se admite que
existe una relacion positiva moderada entre la gamificacion y el nivel de logro en el
area de Ciencia y Tecnologia. Esta investigacién coincide con la presente en el tipo
de enfoque, pero difiere levemente en cuanto a la variable dependiente, puesto que
este estudio midi6 los niveles de logro de las tres competencias del area de Ciencia

y Tecnologia, entre ellas, la competencia Indaga.

Solis (2023), realizé una investigacion en Lima “Gamificacion y aprendizaje de
ciencia, tecnologia y salud en estudiantes del 4° ciclo avanzado en una instituciéon
educativa”, en estudiantes del 4° ciclo avanzado de una Institucién Educativa de la
modalidad de Educacién Basica Alternativa, 2022. Para lo cual se aplicé un enfoque
cuantitativo, disefio no experimental de nivel correlacional. La poblacion tuvo un total
de 44 estudiantes, la muestra fue de 20 estudiantes, obtenida por un muestreo
probabilistico. Se emplearon el coeficiente Alfa de Cronbach para la consistencia
interna del instrumento y un test de Shapiro-Wilks para las variables de estudio. Se
concluyo que existe una correlacion favorable entre la Gamificacion y el aprendizaje
del area de Ciencia, Tecnologia y Salud. Este estudio difiere del presente pues su
variable dependiente fue el aprendizaje de esta area, perteneciente a la Educacion

Bésica Alternativa, no obstante, en ella también se encuentra enmarcada la C20.
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Los estudios analizados evidencian que la gamificacion constituye una

metodologia pedagogica eficaz para el desarrollo de la competencia de Indagacion
cientifica o, como se denomina en Peru, la competencia “Indaga mediante métodos
cientificos para construir conocimientos” en distintos niveles educativos y contextos.
A nivel internacional y nacional, las investigaciones muestran mejoras significativas
en habilidades propias de la indagacion cientifica, asi como un incremento en la
motivacion e interés por la ciencia. Si bien existen diferencias metodoldgicas y
contextuales entre los estudios revisados, sus resultados convergen al resaltar la
importancia de la Gamificacion en educacién para fortalecer el aprendizaje del

proceso de indagacion. El presente estudio se fundamenta en estos antecedentes.

2.2. Fundamento Tedrico

A continuacion, se desarrollan las bases tedricas que dan sustento a este estudio.
2.2.1. Gamificacion en la Educacion

La gamificacion es un constructo que se ha ido desarrollando en los ultimos
afios, llegando a situarse con destacada presencia en el ambito educativo. A
continuacion, se describe su significado ha evolucionado desde los principales

autores que han contribuido a su consolidacion.

2.2.1.1. Evolucién de la Gamificacion. Gamificacion, ludificaciéon o
juguetizacion son palabras traducidas al espafiol del vocablo inglés gamification, el
mismo que proviene del término game (juego) y significa mas que jugar o realizar
alguna accion con el unico fin de entretenerse.

El término gamificacion fue propuesto por el britanico Nick Pelling en 2002, un
desarrollador de juegos, quien usé este término para referirse al empleo de conceptos
de juego en aplicaciones creadas para transacciones comerciales con el fin de

hacerlas mas atractivas para el usuario (Pelling, 2011).

Sebastian Deterding, disefiador e investigador aleman especializado en la
creacion de experiencias ludicas y motivadoras para el bienestar humano, propuso
gue la gamificacién consiste en el uso de elementos del disefio de los juegos en

contextos que no se relacionan con el mismo (Deterding et al. 2011).

Luego, Werbach y Hunter, definen a la gamificacion como el uso de elementos

del juego y de las técnicas del disefio de juegos en contenidos que sean ajenos a él,
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para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Werbach y Hunter, 2012, citados

por Cornella et al., 2020).

Estas primeras definiciones evidencian una progresion desde una perspectiva
inicial centrada en lo comercial hacia una vision mas amplia que considera al
destinatario. Sin embargo, pese a ser propuestas en el &mbito empresarial, es en el
sector educativo donde la gamificacion ha ganado notable presencia, alcanzando
todos los niveles de formacién basica y superior. (Villamar y Sanchez, 2024). Es asi

gue diversos especialistas han corroborado su pertinencia en el aprendizaje.

Karl Kapp, en 2012, en su libro "The Gamification of Learning and Instruction”,
analiza como la gamificacion puede mejorar el aprendizaje y la instruccion, establece
gue: "La gamificacion es el uso de mecanicas de juego, estética y pensamiento de
juego para involucrar a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y

resolver problemas” (Kapp, 2012, citado por Castillo et al., 2022).

Posteriormente, en 2017, Yu-kai Chou, creador del marco "Octalysis", un
modelo que desarrolla los componentes motivacionales de la gamificacién, la define
como “el arte de extraer todos los elementos divertidos y adictivos que se encuentran

en los juegos y aplicarlos a actividades productivas o del mundo real.” (Chou, s.f.).

Méas adelante, Cornelld y Estebanell (2018), sefialan que la gamificacién
“consiste en disefar experiencias de aprendizaje para que sean vividas como un
juego” (p. 13). Bajo este concepto, la tarea principal del docente es disefiar
experiencias de aprendizaje en base a propuestas didacticas completas. En
coherencia con este planteamiento, la presente investigacion adopté la definicion
propuesta por Cornella y Estebanell en su publicacién del 2018 “Gamificacion y
aprendizaje basado en juegos”para el disefio y ejecucidn de la propuesta pedagogica,
debido a que su enfoque prioriza la planificacién intencional del aprendizaje y el rol
activo del estudiante. Por ello, dichos autores fueron considerados como referentes

teoricos base para la variable Modulo “Indagamers”.

2.2.1.2. Elementos de la Gamificacion. El juego es la base de la gamificacion,
pero como se relatd anteriormente, esta no consiste en la accion misma de jugar, sino
en emplear los elementos de los juegos para promover experiencias significativas de
aprendizaje en los estudiantes. Es asi que estos elementos son sefialados por

Werbach y Hunter, como tres dimensiones interrelacionadas: dinamicas, mecanicas
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y componentes.

Figura 1

Jerarguia de los elementos del juego

Restricciones,
emociones, Dinamicas
narrativa,
progresion,
relaciones.

Desafios, azar, competencia,
cooperacion, retroalimentacion,
adqguisicion de recursos, Mecanicas
recompensas, transacciones,
turnos, estados de victoria.

Logros, avatares, insignias, batallas contra jefes,
colecciones, combate, desbloqueo de contenido, regalos,
tablas de clasificacion, niveles, puntos, misiones, graficos

sociales, equipos, bienes virtuales.

Componentes

Nota. Adaptado de The Game Element Hierarchy, de Werbach y Hunter, 2012 citado por
Cornella et al.,2020. Fuente: https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920/466561

Dindmicas. Las dinamicas son el concepto, la estructura implicita del juego
(Ortiz-Coldn et al., 2018) y se refieren a como el jugador se comporta. Es decir, las
dindmicas son el gran enfoque (Pisabarro y Vivaracho, 2018) y determina qué cosas
pueden realizarse. De acuerdo con Werbach y Hunter, (citados en Cornella et al.,
2020), las dindmicas son el nivel mas abstracto de la gamificacion. Son los aspectos
mas generales del sistema gamificado que requieren considerarse y gestionarse pero
gue no entran directamente; representan el panorama general de la experiencia y por
€s0 se ubican en la cima de la jerarquia. Son los principios que guian la experiencia
del usuario y operan a un nivel mas profundo que las mecéanicas y componentes, ya
gue influyen en la motivacion y el comportamiento del usuario a lo largo del tiempo.
Las principales dinAmicas son: Limitaciones, emociones, narracion, progresion y

relaciones (figura 1).

Mecanicas. Werbach y Hunter autores precisan que las mecanicas son los
procesos fundamentales que impulsan la accion en un sistema gamificado y generan

el compromiso de los jugadores. Son los elementos que estructuran la experiencia del


https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920/466561
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usuario y determinan como interactta con el sistema (citados en Cornella et al., 2020).

Entendemos por mecanicas a las reglas que guian la accidon y proporcionan
retroalimentacion a los jugadores (Cornella et al., 2020). Estas mecéanicas son el motor
del sistema gamificado, ya que establecen las reglas y acciones que los jugadores
pueden realizar para involucrarse y avanzar dentro de la experiencia. Las principales
mecanicas son: desafios, azar, competencia, cooperacion, retroalimentacion,
adquisicién de recursos, recompensas, transacciones, turnos, estados de victoria
(Figura 1).

Componentes. Werbach y Hunter también mencionan que los elementos més
especificos y concretos dentro de un sistema gamificado. Son las partes visibles y
tangibles que los jugadores experimentan directamente (2012). Estos estan
elaborados a partir de las mecanicas y las dindmicas, funcionando como herramientas
especificas para lograr los objetivos establecidos. Los componentes son: logros,
avatares, insignias, enfrentamientos con jefes, colecciones, combate, desbloqueo de
contenido, regalos, tablas de clasificacion, niveles, puntos, misiones, graficos sociales,

equipos y bienes virtuales (Figura 1).

Tabla 1
Elementos de la Gamificacion (Werbach y Hunter, 2012, citados por Ortiz-Col6n, 2018)

Elemento Sub elemento Descripcién
Restricciones Limitaciones que obligan a tomar decisiones estratégicas.
. I . . . .
Emociones Sentimientos generados como la curiosidad,
competitividad, frustracién, felicidad.
T
L Narrativa La historia que da contexto a la experiencia gamificada.
Dinamicas
T
Progresion El sentido de avance dentro de la experiencia como los
niveles o el aumento de habilidades.
T
Relaciones Interacciones sociales como el compaferismo,
competencia, estatus, altruismo.
Azar Elementos de aleatoriedad que generan sorpresa y
emocion.
T
Mecéanicas | Competencia Incentivo a los estudiantes a superarse entre si o alcanzar

mejores resultados.

|
Cooperacién Trabajo en equipo para lograr un objetivo coman.
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Retroalimentacion

Informacién sobre el desempefio del estudiante,

permitiendo mejoras.

Adquisicion de recursos

Obtencion de objetos o elementos valiosos dentro de la

experiencia.

Recompensas

Beneficios otorgados por completar tareas o alcanzar

metas.

Transacciones

Intercambio de recursos entre estudiantes o con el

sistema.

Turnos

Participacién secuencial y alternada de los estudiantes.

Estados de victoria

Estado de ganador; los estados de empate y derrota son

conceptos relacionados.

Component
es

Logros

Objetivos definidos

Insignias

Representacidn visual de logros.

Colecciones

Conjuntos de objetos o insignias para acumular.

Combate

Una batalla definida, generalmente de corta duracion.

Desbloqueo de
contenido

Aspectos disponibles sélo cuando los jugadores alcanzan

objetivos.

Regalos

Oportunidades para compartir recursos con otros.

Niveles

Etapas definidas en la progresién del jugador

Puntos

Representaciones numéricas de la progresién en la

experiencia.

Misiones

Desafios predefinidos con objetivos y recompensas.

Equipos

Grupos definidos de jugadores que trabajan juntos por un

objetivo coman.

Fuente: Adaptado de Ortiz-Col6n, Jordan & Agredal, 2018.

En esencia, los componentes constituyen los elementos concretos que

conforman la experiencia, mientras que las mecanicas establecen las reglas y

procesos que les dan estructura. A su vez, las dindmicas abarcan los aspectos mas

abstractos que se suscitan durante la interaccion. Estos elementos se integran para

crear una experiencia educativa atractiva y generadora de aprendizajes

significativos.

2.2.1.3. Fundamentos Pedagoégicos y Psicologicos de la gamificacion.

Pisabarro y Vivaracho (2018) afirman que la gamificacion utiliza la predisposicion

psicoldgica del ser humano a jugar, Lépez y Doménech-Casal (2018), aseguran que
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al jugar se genera una respuesta emocional que conlleva a mejorar la motivacion y

el compromiso por el aprendizaje, es por ello que sus fundamentos pedagodgicos se
relacionan con aquellos que respaldan el juego como principio de aprendizaje.

La importancia del juego y sus elementos como medio de aprendizaje esté bien
acreditada, pues ha sido estudiada por algunos de los mas reconocidos académicos
relacionados a la educacion como Jean Piaget, Let Vigotsky, Montessori, Bruner,
entre otros. El fildsofo Platén fue pionero en reconocer la importancia practica del
juego, sugiriendo que los nifios usaran manzanas como recurso para facilitar el
aprendizaje de la matematica. Del mismo modo, recomendaba que los nifios que en
el futuro seran constructores practiquen con herramientas idénticas, pero pequefias,

para hacer construcciones como parte de su juego (Cornella et al. 2020).

Maria Montessori (1964), citada en Espinoza (2022), defendia el aprendizaje
autodirigido y la importancia del entorno preparado para fomentar la exploracion vy el
descubrimiento. La gamificacion puede ser diseflada para ofrecer experiencias
personalizadas y autodirigidas, donde los estudiantes pueden explorar y aprender de

forma satisfactoria.

Jerome Bruner (1990), citado en Cornella et al., (2020), sostuvo que el juego
permite aprender por descubrimiento y practicar acciones en diversos escenarios
simulados, reduciendo la ansiedad ante situaciones de la vida real. A través del juego,
es posible experimentar y desarrollar habilidades sin enfrentar consecuencias
negativas, lo que favorece la capacidad para la resolucion de problemas. Bruner
propuso que el aprendizaje ocurre a través de la narrativa y la construccion de

significado.

Jean Piaget (1969) citado en Gonzélez et al., (2021) argumentd que el juego
es una actividad intrinseca al desarrollo, formando parte de los esquemas de
asimilacion y acomodacion que permite estructurar el conocimiento sobre el mundo,
propuso que este aprendizaje se da a través de la experiencia activa y la construccion
del propio conocimiento. Para Piaget, el juego es una conducta innata que se inserta
y permanece a través de toda la vida, incluso cuando ya se es un adulto (Cornella et
al., 2020). La gamificacion se alinea con esta teoria al proporcionar entornos

interactivos donde los estudiantes pueden explorar y aprender de manera activa.

Vygotsky (1978), citado en Moya (2024) hizo referencia a que el juego propicia
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la zona de desarrollo proximo, pues estimula al individuo a avanzar y desarrollar

habilidades mas alla de su nivel de desarrollo actual. El juego permite representar la
realidad de manera creativa y fortalecer habilidades comunicativas y de colaboracion,
proporcionando un entorno protegido y sin presiones en el que se tiene la oportunidad
de explorar y poner en practica nuevas habilidades al enfrentar desafios. También,
permite aprender a autorregular el comportamiento y a colaborar con los demas,
favoreciendo el desarrollo cognitivo y social. El juego se convierte entonces en un
espacio de relacién e interaccion social, en consecuencia, la gamificacion utiliza estos
componentes sociales.

Mihaly Csikszentmihalyi (1990), citado en Guipe (2023), desarrollo la teoria del
flujo o flow, la cual ofrece un marco conceptual valioso para comprender el impacto
de la gamificacion en el aprendizaje. Esta teoria, empleada también en el campo de
la psicologia, plantea que una persona alcanza un estado 6ptimo de concentracion y
disfrute cuando realiza una actividad. Este estado se caracteriza por una perfecta
alineacion entre las habilidades de la persona y los desafios que enfrenta, o que
genera una experiencia de completa inmersion y satisfaccion. Segun el autor, el
estado de flujo varia en cada persona: algunos lo experimentan a partir de la

motivacion intrinseca por la actividad, otros por el deseo de competencia.

Figura 2

Flujo, estado entre el aburrimiento y ansiedad

Nota. Tomado de Por
qué la complejidad de
la conciencia se
incrementa como

resultado de las

Desafios

experiencias de flujo,
de Mihaly
Csikszentmihalyi, 1990,
citado en Guipe, 2023.

0 Habilidades O
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Fuente: https://www.facilitadores-alfa.org/wp-content/uploads/2020/10/Fluir-una-Psicologia-

de-la-Felicidad.-Mihaly-Csikszentmihaly.pdf

La figura 2 ilustra como se alcanza y se mantiene el estado de flujo en una
actividad, el autor emplea el ejemplo de un individuo aprendiendo a jugar tenis.
Inicialmente (A1), el individuo tiene habilidades basicas y el desafio es bajo, lo que le
permite estar en el canal de flujo porque el nivel de dificultad se ajusta a sus
capacidades. Con el tiempo, a medida que sus habilidades mejoran, si continta
enfrentandose al mismo desafio, se aburrira (A2) o, si el desafio aumenta y sus
habilidades no, se sentird ansioso (A3). Para regresar al estado de flujo, el individuo
debe ajustar la relacion entre desafio y habilidades, si esta aburrido (A2), debe
incrementar el desafio y si se siente ansioso (A3), debe desarrollar mas sus
habilidades, moviéndose en ambos casos hacia A4. Este proceso dinamico, en el que
el flujo se renueva a niveles cada vez mas altos, ilustra como la constante adaptacion
entre los desafios y las habilidades de un individuo fomenta el crecimiento y el
descubrimiento continuo (Guipe, 2023).

En este contexto, la gamificacion puede favorecer la generacidén de un entorno
propicio para el flujo. Csikszentmihalyi, sefiala algunos elementos clave de la Teoria
del flujo:

e Equilibrio entre habilidades y desafios: las habilidades del individuo estan
perfectamente alineadas con los desafios de la tarea.

e Metas claras: el individuo debe conocer los objetivos de la actividad.

e Concentracion: el individuo se enfoca completamente en la tarea.

e Retroalimentacion: el individuo recibe informacién de sus logros y desaciertos.

e Pérdida de la autoconciencia: el individuo deja de pensar en si mismo y se
centra en la actividad.

e Transformacién del tiempo: la percepcién del tiempo cambia; puede parecer
gue pasa mas rapido o mas lento.

e Control directo sobre las acciones: La persona siente que tiene control total

sobre lo que esta haciendo.

2.2.1.4. Tipos de Gamificacion educativa. En lo que respecta a integrar
estrategias de gamificacion en el curriculo de un curso, Biel y Garcia (2015), proponen

gue se pueden distinguir dos tipos:


https://www.facilitadores-alfa.org/wp-content/uploads/2020/10/Fluir-una-Psicologia-de-la-Felicidad.-Mihaly-Csikszentmihaly.pdf
https://www.facilitadores-alfa.org/wp-content/uploads/2020/10/Fluir-una-Psicologia-de-la-Felicidad.-Mihaly-Csikszentmihaly.pdf

32
Por un lado, entendemos como gamificacion superficial o de contenido la

gue se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en nuestra actividad docente; por
ejemplo, en una clase o en una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a
gamificacion estructural o profunda a la implementada en una planificacion mas

amplia, es decir, esta presente en toda la estructura de un programa de estudios.

La variable independiente de la presente investigacion se enmarca en este
altimo tipo, por proponer una experiencia de aprendizaje gamificada que parte desde
la planificacion de dos unidades de aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia en

un grado y seccion especifica, durante el periodo de dos meses.

2.2.1.5. Actores de la Gamificacion. En un salon de clases los estudiantes
no son iguales, por lo mismo, durante una experiencia gamificada, no todos los
participantes tienen exactamente los mismos intereses (Cornella et al., 2020). Es
conveniente prestar atencion a la diversidad de los estudiantes pues esta no solo se
manifiesta en los conocimientos o habilidades que poseen, sino también en sus
actitudes, estas tendran una fuerte influencia en la experiencia gamificada. Los
actores en una experiencia educativa de gamificacion son los tipos de jugadores
existentes; es crucial para el disefio de experiencias educativas que se adapten
convenientemente a la diversidad de motivaciones y comportamientos en un salén de
clases. Es asi que, en 1996, Richard Bartle dio cuenta que las personas no disfrutan
de la misma manera al jugar y propuso una primera clasificacién que identifica cuatro
perfiles de jugadores (Bartle, 1996, citado por el Observatorio de Innovacion

Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016)

e Triunfadores: Se enfocan en superar desafios y alcanzar metas.
e Exploradores: Disfrutan descubriendo y aprendiendo sobre el juego.
e Socializadores: Valoran la interaccion y colaboracion con otros jugadores.

e Competidores: Buscan imponerse sobre otros jugadores y destacar.

La clasificacion de Bartle ha sido empleada en muchas investigaciones,
posteriormente, Andrzej Marczewski ampli6 esta clasificacion con su modelo

"HEXAD", que incluye seis perfiles de jugadores (Marczewski, 2023)

e Filantropos: Motivados por ayudar a otros y compartir conocimientos.

e Espiritus libres: Valoran la autonomia y la exploracion sin restricciones.
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e Triunfadores: Enfocados en superar desafios y obtener logros.

e Jugadores: Motivados por recompensas y beneficios tangibles.
e Socializadores: Disfrutan interactuando y colaborando con otros.

e Disruptores: Buscan cambiar el sistema o desafiar las normas establecidas.

De acuerdo con Cornella et al., entender estos tipos de jugadores facilita a los
creadores de experiencias gamificadas el disefio de entornos mas atractivos y
eficientes. Estas clasificaciones no son absolutas para cada persona, los jugadores
pueden presentar combinaciones de varias de ellas segun su forma particular de jugar

y su estado animico (2020).

2.2.1.6. Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos y Juegos serios.
Como se ha relatado anteriormente, en los ultimos afios, el juego ha cobrado
relevancia en la educacién debido a la apariciéon de metodologias activas como el
Aprendizaje basado en juegos (ABJ), los Juegos serios y la Gamificacidén. Todas ellas
han crecido como herramientas didacticas, pero es la Gamificacion quien ha logrado
integrar elementos del juego en experiencias educativas completas (Cornella et al.,
2020). El Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey (2016),

establece una diferenciacion.

Figura 3

Diferenciacion entre Juegos serios, Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion

Conceptos
relacionados al juego

v

Aprendizaje

Juegos serios

Son juegos tecnolégicos e
inmersivos con fines instructivos,
son diseflados con un proposito
mas alla del mero entretenimiento.
Generalmente se busca un cambio
social o desarrollo de habilidades.

Ejemplo: Clone it! para el
desarrollo de habilidades de
ingenieria molecular

Basado en Juegos

Utiliza juegos o videojuegos que
ya existen, como medio para el
aprendizaje. Los juegos no
requieren ser digitales, aunque es
muy comun que lo sean, son
adaptados para que exista un
balance entre la materia de
estudio y el juego.

Ejemplo: ; Adivina quién? Sobre
los fisicos mas importantes del
siglo XIXy XX

Gamificacién

Se trata del uso de los elementos
del juego con el fin de generar en
el usuario un compromiso con la
actividad en |la gque participa dentro
de un ambiente atractivo.

En el contexto educativo se emplea
para provocar experiencias
positivas y significativas.

Ejemplo: jAlerta, las abejas
desaparecen! Investigando el
polen en el laboratorio usando
gamificacion.
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Nota. Adaptado de Gamificacion vs Juegos serios vs Aprendizaje Basado en Juegos, del

Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016. Fuente:

https://observatorio.tec.mx/wp-content/uploads/2023/03/09.EduTrendsGamificacion.pdf

En la Figura 3, se detalla que los Juegos Serios son juegos tecnoldgicos
desarrollados con fines formativos especificos; el Aprendizaje Basado en Juegos se
refiere a juegos completos adaptados como herramientas educativas; en cambio, la
Gamificacion consiste en la incorporacion de los elementos del juego en actividades
gue no son exclusivamente ludicas, con el fin de promover experiencias significativas.
Todos estos constructos son viables en el aprendizaje y ademas, los dos primeros
pueden ser incluidos en una experiencia gamificada, pues, de acuerdo con Pérez
(2020), estos tipos de conceptos que tiene el juego como centro pueden ser incluidos

en una experiencia educativa de gamificacion.

2.2.1.7. Gamificacion en el Aprendizaje de la Ciencia. Morris et al. (2013),
citados en Lopez y Doménech-Casal (2018) advierten que la gamificacion debe ir mas
allhA de sus elementos (recompensas, niveles, competencia, etc.) integrando
andamios cognitivos y metacognitivos para favorecer un aprendizaje profundo.
Aungue la gamificacion puede estimular con éxito habilidades basicas, su impacto en
el desarrollo de competencias cientificas complejas debe seguir ciertos principios.

Con el proposito de establecer criterios didacticos idéneos, Lopez y
Doménech-Casal (2018) buscaron analizar y comparar el potencial de las estrategias
de gamificacion mas alla de la simple motivacion extrinseca. El objetivo es distinguir
estrategias que mejoran la participacion en una experiencia cientifica, de otras que
promueven verdaderamente la construccién del conocimiento cientifico. Para ello,
proponen una taxonomia basada en los elementos estructurales de la gamificacion,
la cual diferencia si las actividades gamificadas se conciben como un elemento

didactico para “hacer mejor clase” o para “hacer mejor ciencia”.

Tabla 2

Taxonomia de las actividades gamificadas segun Lopez y Doménech-Casal

Juego para “hacer mejor clase” Juego para “hacer mejor ciencia”

El disefio de esta experiencia replica La dindmica de la experiencia refleja la propia
la dindmica tradicional de un aula de dinamica del trabajo cientifico real, donde los
clases, donde se transmite un saber estudiantes se enfrentan a un desafio intelectual,
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académico que ya esta predefinido,
basado en la memorizacion vy
repeticion. Independientemente del
nivel competitivo, lo que impulsa al

como elaborar una explicacién, idear una solucién a
un problema, que deben resolver para avanzar en la
experiencia. Mas alla del componente competitivo, lo
gue lleva al estudiante a involucrarse en este desafio

estudiante a aprender es la estd relacionado con su deseo de comprender y
recompensa. Esto refleja en configurar la realidad, su curiosidad natural y su
esencia, un tipo de motivacion impulso para superarse a si  mismo. En

extrinseca. consecuencia, se trata de motivacion intrinseca.

Fuente: Adaptado de Lépez y Doménech-Casal (2018)
https://www.researchgate.net/publication/327423995 Juegos vy gamificacion en las clase
s de ciencia una oportunidad para hacer mejor clase o para hacer mejor ciencia

Analizando el ejemplo de la tabla 2, las actividades gamificadas “para hacer
mejor clase” se basan en un enfoque conductista por medio de incentivos, donde el
refuerzo positivo fortalece ciertos habitos académicos como la puntualidad y
responsabilidad, sin embargo, su principal limitacion radica en que el aprendizaje se
orienta a cumplir normas en base a motivacién extrinseca y no contempla la
construccion propia del conocimiento. En contraposicion, las actividades gamificadas
para “hacer mejor ciencia” se sostienen en un enfoque constructivista, donde los
estudiantes participan simulando el proceso que siguen los cientificos y desarrollando

habilidades cientificas.

Como sintesis conceptual a partir de la revision de la literatura, la gamificacion
educativa se configura como una estrategia pedagdgica, fundamentada en teorias del
aprendizaje constructivista, que consiste en disefar experiencias de aprendizaje
atractivas, integrando dinamicas, mecanicas y componentes propios de los juegos en
contextos no ludicos. Esto con el objetivo de generar motivacion intrinseca y potenciar

un aprendizaje activo y significativo.

2.2.2. Competencia 20: Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

De acuerdo con el fasciculo de la Oficina de Medicion de la Calidad de los
Aprendizajes del Minedu (UMC), la indagacion cientifica se presenta tanto como
enfoque como competencia en el area curricular de Ciencia y Tecnologia. Como
enfoque, orienta el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia la construccién activa
del conocimiento, como competencia, integra el desarrollo de cinco capacidades

fundamentales que movilizan procedimientos cientificos tales como la formulacion de


https://www.researchgate.net/publication/327423995_Juegos_y_gamificacion_en_las_clases_de_ciencia_una_oportunidad_para_hacer_mejor_clase_o_para_hacer_mejor_ciencia
https://www.researchgate.net/publication/327423995_Juegos_y_gamificacion_en_las_clases_de_ciencia_una_oportunidad_para_hacer_mejor_clase_o_para_hacer_mejor_ciencia
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preguntas, la recoleccion y analisis de datos, y la evaluacidon de resultados. En este

contexto, resulta pertinente hacer referencia a los principales representantes del
enfoque de indagacion cientifica. Es conveniente hacer referencia a los principales
representantes de la indagacion cientifica.

John Dewey (1859 - 1952), pionero y fundador del enfoque “Aprendizaje
Basado en Indagacion” (Inquiry Based Learning) sostenia que la curiosidad surge de
forma instintiva en los individuos, lo que lleva naturalmente a la formulacion de
preguntas como mecanismo para resolver aquello que genera incertidumbre. Esta
tendencia humana hacia la exploracion constituye el punto de partida para la

construccion de nuevos conocimientos (Camacho et al., 2018).

Windschitl, plantea que la indagacion tiene como objetivo principal, la
generacion de conocimiento, entendida como un proceso realizado por la comunidad
cientifica. Esto incluye la formulacion de preguntas investigables, el planteamiento de
la hipoétesis, el disefio de procedimiento para recolectar y analizar datos, y la
elaboracién de conclusiones en respuesta a los problemas planteados (Camacho et
al., 2018)

Para Wynne Harlen (2010, citado por Furman y Podesta, 2019), la indagacion
no es solo experimentar, sino un proceso que incluye observar, hacer preguntas,
predecir, planificar, recolectar datos, interpretar y comunicar resultados, inmerso en

un espacio de problemas.

La enseflanza basada en la indagacién se inspira en el proceso de formacion
de futuros cientificos, quienes adquieren habilidades bajo la orientacion de
investigadores con mayor experiencia que actian como mentores y los apoyan en su
aprendizaje sobre la investigacion. En el ambito cientifico real los investigadores
generan nuevo conocimiento en los limites del saber, en el contexto escolar los
estudiantes siguen un camino estructurado por el docente, para construir conceptos

previamente validados por la comunidad cientifica (Furman y De Podesta, 2019).

2.2.2.1. Definicion y trascendencia. La competencia numero 20 "Indaga
mediante métodos cientificos para construir conocimientos” es una de las
competencias clave del CNEB, del area curricular de Ciencia y Tecnologia. Esta
competencia se centra en desarrollar habilidades cientificas y criticas en los

estudiantes, permitiéndoles explorar y explicar fendmenos naturales de manera



37
sistematica y rigurosa (Minedu, 2016)

Durante el proceso de indagacion, los estudiantes formulan preguntas,
vinculan el problema con conocimientos previos, proponen explicaciones, disefian e
implementan estrategias de investigacion y recopilan evidencia para contrastar sus
hipotesis. Interviene también, una reflexidn critica sobre estos procesos realizados,
con el objetivo de entender a la ciencia como un proceso y producto que se construye
en colectivo y verificar la validez de los resultados obtenidos en relacién con las
preguntas de indagacion, lo que les permite comprender los limites y alcances de su

investigacion.

Al desarrollar esta competencia, los estudiantes adquieren capacidades que
les permiten generar nuevos conocimientos sobre situaciones desconocidas,
basandose en sus experiencias, saberes previos y evidencias. Ademas, dicha
competencia puede fortalecerse incorporando diferentes métodos de indagacion o
experimentacion, lo que posibilita la comparacién de resultados y procesos desde

multiples perspectivas (Minedu, 2015).

2.2.2.2. Capacidades de la Competencia Indaga. En el ejercicio y desarrollo
de esta competencia interviene la movilizacion de cinco capacidades. En el Programa
Curricular de Educacion Secundaria (2016) del Minedu, se explicitan los desempefios
gue debe demostrar el estudiante cuando se desenvuelve en torno a estas
capacidades. De la misma forma, diversos autores han clarificado los procesos y

acciones que rigen en cada una de ellas.

Problematiza situaciones para hacer indagacion. Palomino (2018)
menciona que problematizar una indagacién implica cuestionarse a partir de hechos
o fenbmenos observables; esta capacidad demanda la formulacion de preguntas
investigables claras significativas y contextualizadas, delimitacion de variables y la
generacion de posibles respuestas o hipotesis razonables que orientaran el trabajo.
De este modo, se logra fortalecer el pensamiento reflexivo y se promueve una actitud
critica y exploratoria frente al entorno, movilizando tanto los conocimientos previos

como las habilidades de analisis y razonamiento logico.
Por su parte, para el Minedu (2016), esta capacidad implica:

- Formular preguntas acerca del hecho, fenomeno u objeto, ya sea natural o

tecnoldgico, para precisar el problema a indagar.
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- Analizar como se comportan las variables o factores.

- Proponer hipétesis fundamentadas en conocimientos cientificos, estableciendo
conexiones entre las variables dependiente e independiente.
- Considerar las variables intervinientes y definir los objetivos de la indagacion.

Disefia estrategias para hacer indagacion. El disefio de un plan de
indagacién implica planificar de forma organizada los pasos nhecesarios para
comprobar o refutar la hipotesis, determinando con claridad qué acciones se
realizaran, qué recursos serdn empleados y cdmo se obtendra datos confiables. Esto
incluye seleccionar informacion relevante, disefiar pasos adecuados, establecer
procedimientos, elegir una técnica apropiada de recoleccion de datos y prever el uso
correcto de materiales e instrumentos. También, requiere establecer relaciones entre
variables y prever medidas de seguridad. Todo ello se orienta a la elaboracion de un
plan de accion claro y secuencial (Palomino, 2018).

Asi mismo, el Minedu (2016) en cuanto a esta capacidad refiere:

- Disefar y fundamentar en funciébn de los objetivos de su indagacion y la
informacion cientifica, estrategias o procedimientos para observar, manipular y
medir las variables.

- Determinar el tiempo requerido, las medidas de seguridad, las herramientas,
materiales e instrumentos para la recoleccién de datos cualitativos y cuantitativos,
asi como el margen de error.

- Anticipar la inclusién de un grupo de control para validar o descartar la hipétesis.

Genera y registra datos e informacién. Ramos et al. (2022), resalta que la
obtencién y registro de datos mediante la experimentacion, consiste en el recojo y
sistematizacion de la informacion, realizar mediciones precisas y calculos exactos
utilizando recursos como tablas, esquemas o graficas. En esta linea, Windschitl (2002)
sefiala que la recoleccion de datos constituye una fase fundamental para la
comprension de los fenomenos cientificos, al permitir construir conocimientos validos
a partir de la experiencia empirica.

Para esta capacidad, el Minedu (2016) menciona que esta habilidad implica:

- Obtenery organizar datos cualitativos y cuantitativos mediante la manipulacién de

la variable independiente y la medicion repetida de la variable dependiente.
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- Ajustar sus procedimientos o instrumentos segun sea necesario.

- Regular las variables intervinientes.

- Realizar calculos de medidas de tendencia central, relaciones de proporcionalidad
u otros analisis pertinentes.

- Determinar el margen de error y presentar sus resultados a través de

representaciones graficas.

Analiza datos e informacion. Ramos et al., explicita que el andlisis de datos
e informacion implica codificar y comparar datos previamente agrupados y ordenados
para validar o refutar la hipdtesis, ello con la finalidad de emitir conclusiones que
respondan con coherencia y precision a la pregunta de indagacion (2022).

El Minedu (2016), manifiesta que esta capacidad consiste en:

- Analizar y comparar los datos recopilados, tanto cualitativos como cuantitativos,
para identificar relaciones de causalidad, correspondencia, equivalencia,
pertenencia, similitud, diferencia u otros vinculos.

- Reconocer patrones o tendencias y predecir el comportamiento de las variables.

- Contrastar sus resultados con la hipétesis planteada y con informacién cientifica,
con el fin de validarla o refutarla.

- Formular conclusiones basadas en el analisis realizado.

Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion. Palomino
(2018), describe que esta habilidad implica examinar criticamente tanto el proceso de
indagacion como los resultados obtenidos, esto requiere argumentar en torno a las
relaciones establecidas entre las variables y los nuevos aprendizajes construidos. Del
mismo modo, supone la reflexion sobre las técnicas, métodos, materiales e
instrumentos utilizados; asi como la identificacion de las dificultades encontradas y la
generacion de recomendaciones para mejorar futuras indagaciones. Finalmente

conlleva la reflexion sobre el propio aprendizaje y la formulacién de nuevas preguntas.
El Minedu (2016) refiere que consiste en:

- Sustentar las conclusiones utilizando conocimientos cientificos, explicando los
procedimientos seguidos y las estrategias empleadas para minimizar el error por
medio de un grupo de control, la repeticion de mediciones, los calculos y los
ajustes aplicados para obtener resultados precisos y confiables que respalden la

hipétesis y alcancen el objetivo.
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- La indagacion puede replicarse o dar origen a nuevas preguntas que impulsen

futuras indagaciones.
- Comunicar los hallazgos mediante un informe escrito u otros medios de

comunicacion.

2.2.3.3. Niveles de Logro. Para Fernandez et al. (2022), los logros de
aprendizaje son interpretados como aquellos que los estudiantes alcanzan en el
desarrollo y término de diversas experiencias de aprendizaje, por medio del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Son elementos que promueven la reflexién en docentes y
estudiantes acerca de los conocimientos alcanzados, logro de habilidades y como
estas se convierten en destrezas.

Los niveles de logro de los aprendizajes, segun el Ministerio de Educacion del
Peru, son definidos como la descripcion de la situacion en que se encuentra un
estudiante respecto a los propdésitos de aprendizaje, a partir de los desempefios que
demuestra. Los niveles de logro describen progresivamente el desarrollo de una
competencia, considerando qué tan autdbnomo es el estudiante al movilizar sus
capacidades en situaciones concretas. Esta descripcion brinda informacion al
docente, estudiante y su familia sobre los aprendizajes alcanzados en cuanto al
desarrollo de las competencias. (Ministerio de Educacion, 2023). ElI Ministerio de
Educacién dispone el uso de una unica escala de calificacibn comun a todas las

modalidades y niveles de la Educacion Basica (Especial, Alternativa y Regular).

Tabla 3

Descripcion de los niveles de logro o escalas de calificacion de los aprendizajes

Valoracién Nivel de logro

Logro destacado

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a
AD la competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van

mas alla del nivel esperado

Logro esperado

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la
A competencia, demostrando un manejo satisfactorio en todas las tareas

propuestas y en el tiempo programado.
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En proceso

Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la
B competencia, para lo cual requiere acompafamiento durante un tiempo

razonable para lograrlo.

En inicio

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia
C de acuerdo al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el

desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de

acompafiamiento e intervencion del docente.

Fuente: Tomado del Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016

2.3. Definicién de términos

- Motivacion intrinseca: Impulso que lleva a una persona a realizar una actividad
por el placer y la satisfaccién personal que esto le proporciona, sin necesidad de
recompensas externas. En el aprendizaje y los juegos, la motivacién intrinseca
esta vinculada al sentido de competencia, autonomia y propésito (Kapp, 2012).

- Motivacioén extrinseca: Impulso que lleva a una persona a realizar una actividad
con el fin de obtener una recompensa externa o evitar una consecuencia negativa.
En la gamificacion, los puntos, insignias y recompensas son ejemplos de
motivadores extrinsecos (Werbach y Hunter, 2012).

- Gamificacion: Uso de elementos y principios del disefio de juegos en contextos
no ladicos para fomentar la participacion y mejorar el compromiso de los usuarios
en diversas actividades, como el aprendizaje. (Werbach y Hunter, 2012).

- Juego: Actividad estructurada con reglas y objetivos especificos que se realizan
principalmente por diversion, pero que también puede tener propositos
educativos. Los juegos se caracterizan por la interaccién, el desafio y la
retroalimentacion (McGonigal, 2011).

- Mecénicas: Conjunto de reglas y procedimientos que estructuran la jugabilidad
en un juego o entorno gamificado. Incluyen acciones como la acumulacion de
puntos, el desbloqueo de niveles y la resolucion de desafios (Kapp, 2012).

- Dinamicas: Patrones de comportamiento y experiencias emocionales que
emergen en la interaccion del jugador con el sistema de juego. Las dinamicas

incluyen la progresion, la narrativa y la colaboracion (Werbach y Hunter, 2012).
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- Componentes: Elementos especificos dentro del disefio de un juego o estrategia

gamificada, como insignias, tablas de clasificacion, desafios y niveles, que buscan
aumentar la motivacion y el compromiso (Kapp, 2012).

- Indagacién cientifica: Es un proceso en el que los estudiantes exploran
fendbmenos, generan preguntas, disefian investigaciones, recolectan y analizan
datos, y formulan explicaciones basadas en evidencia. Promueve el desarrollo del
pensamiento critico y la comprension del método cientifico (Harlen, 2013).

- Pregunta de indagacién: Es la interrogante inicial que orienta la investigacion,
formulada de manera clara y especifica para guiar la recoleccion de datos y la
experimentacion. (Minedu, 2016)

- Hipétesis: Es una afirmacion tentativa que establece una posible explicacion
para un fenébmeno, basada en conocimientos previos y observaciones. Puede ser
comprobada o refutada mediante la experimentacion. (Tarrillo et al., 2024).

- Variables: Son los factores que pueden cambiar o influir en un experimento. Se
dividen en variables independientes (las que se manipulan), dependientes (las
gue se miden) y controladas (las que se mantienen constantes) (Minedu, 2016).

- Conclusion: Es la interpretacion final de los resultados obtenidos en una
indagacion cientifica, basada en el analisis de datos, que responde a la pregunta
de investigacion y confirma o refuta la hipétesis planteada (Minedu, 2016).

- Comunicar: Es la difusion de los hallazgos cientificos a través de informes,
presentaciones o publicaciones, con el fin de compartir conocimiento y permitir la
revision y validacién por parte de la comunidad cientifica o educativa (Minedu,
2016).

CAPITULO lll. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el enfoque metodolégico adoptado para responder
a la hipétesis y objetivos planteados. Se detallan el paradigma, enfoque, nivel, tipo,
disefio metodoldgico, poblacion, muestra y muestreo del estudio, asi como las

técnicas e instrumentos empleados.
3.1. Paradigma, Nivel, Tipo y Disefio Metodoldgico

Dentro del paradigma positivista, este estudio adopta un enfoque cuantitativo,

ya que, segun Naupas et al. (2018), dicho enfoque permite la recoleccién y analisis
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de datos numéricos con el proposito de probar hipotesis mediante técnicas

estadisticas, garantizando asi la objetividad y replicabilidad de los resultados.
Ademas, la investigacidn es de nivel de alcance explicativo, de tipo aplicada, puesto
gue este tipo de estudios buscan resolver problemas especificos a través de un efecto
0 mejora en contextos reales, desarrollando soluciones fundamentadas en el

conocimiento cientifico previamente generado (Tarrillo et al., 2024).

El disefio metodologico de la investigacion es experimental, dado que,
siguiendo a Naupas et al. (2018), se basa en la manipulaciéon deliberada de una
variable para observar sus efectos en un entorno controlado. Asimismo, es de tipo
cuasiexperimental, pues se requiere medir el impacto de un programa de intervencion
pedagogica “Mddulo Indagamers” en un grupo especifico contrastando los resultados
con otro grupo similar al que no se le aplicara dicho programa. En este tipo de estudios
los participantes no son asignados aleatoriamente a los grupos de estudio, sino que
se trabaja con grupos preexistentes (Tarrillo et al., 2024), lo que se ajusta a la realidad
de la educacion basica, donde los grupos de estudiantes ya estan conformados

previamente.

El disefio toma la siguiente estructura:

GE 01 X 02
GC 03 - 04
Donde:

GE: Grupo experimental - conformado por 26 estudiantes de 4° de secundaria de una

I.LE. publica.

GC: Grupo control - conformado por 26 estudiantes de 4° de secundaria de una I.E.
publica.
O1: Resultados de la aplicacion del instrumento antes de la ejecucién del médulo

‘Indagamers” en estudiantes del grupo experimental (Pretest).

02: Resultados de la aplicacion del instrumento luego de la ejecucion del médulo

‘Indagamers” en estudiantes del grupo experimental (Postest).
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0O3: Resultados de la aplicacion del instrumento a estudiantes del grupo control.

(Pretest).

O4: Resultados de la aplicacion del instrumento a estudiantes del grupo control
(Postest).

X: Médulo “Indagamers” aplicado al grupo experimental.

3.2. Objetivos
3.2.1. Objetivo general

Determinar la mejora de la competencia Indaga mediante métodos cientificos
para construir conocimientos, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima

Metropolitana, mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

3.2.2. Objetivos especificos

Determinar la mejora de la capacidad Problematiza situaciones para hacer
indagacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y
Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana,

mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

Determinar la mejora de la capacidad Disefia estrategias para hacer
indagacién, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y
Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana,

mediante la aplicacion del médulo “Indagamers”.

Determinar la mejora de la capacidad Genera y registra datos e informacion,
en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una
|.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana, mediante la aplicaciéon

del modulo “Indagamers”.

Determinar la mejora de la capacidad Analiza datos e informacion, en
estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una |.E.
publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana, mediante la aplicacion del

modulo “Indagamers”.
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Determinar la mejora de la capacidad Evalia y comunica el proceso y

resultados de su indagacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima
Metropolitana, mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

3.3. Hipdtesis de la investigacion

3.3.1. Hipotesis general

La aplicacibn del modulo “Indagamers” mejora significativamente la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos, en
estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una |.E.

publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana.

3.3.2. Hipotesis especificas

La aplicacion del moédulo “Indagamers” mejora significativamente la capacidad
Problematiza situaciones para hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de
secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de

Miraflores de Lima Metropolitana.

La aplicacion del médulo “Indagamers” mejora significativamente la capacidad
Disefa estrategias para hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria
en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana.

La aplicacion del médulo “Indagamers” mejora significativamente la capacidad
Generay registra datos e informacion del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes
de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima
Metropolitana.

La aplicacion del moédulo “Indagamers” mejora significativamente la capacidad
Analiza datos e informacién, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima

Metropolitana.

La aplicacion del moédulo “Indagamers” mejora significativamente la capacidad

EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion, en estudiantes de 4°
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grado de secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San

Juan de Miraflores de Lima Metropolitana.

3.4. Variables de investigacion

El médulo “Indagamers” es una experiencia educativa que corresponde a la

gamificacion educativa, siendo Cornell4d y Estebanell (2018), unos de los pocos

autores que recogen definiciones previas de esta denominacion y proponen una

nueva, la misma que este estudio adopta para definir operacionalmente a la variable

independiente. La variable dependiente Competencia Indaga mediante métodos

cientificos, se encuentra ya definida en el Curriculo Nacional de Educacion Basica.

(Minedu, 2016)

Tabla 4
Operacionalizacion de las variables

Variable Independiente Dimension

Moédulo “Indagamers” Dinamicas

Definicion conceptual
El médulo Indagamers se define,

desde la conceptualizacion de
gamificacion educativa que realizan
Cornellad y Estebanel (2018), como
una propuesta didactica estructurada

Es el marco experiencial, narrativo y
social que el modulo Indagamers
utiliza para generar compromiso
emocional, significado y una
sensacion de progreso en el
estudiante durante el proceso de
indagacion. Son los "porqués” que
motivan la participacion.

gue convierte el aprendizaje en una | Mecanicas
experiencia  ladica, donde el
estudiante, siendo el centro de la
experiencia, aprende con la
sensacion de haber estado jugando.

Definicién operacional
El maodulo Indagamers se
operacionaliza mediante la aplicacion

Es el conjunto de reglas,
procedimientos y sistemas de
interaccion  establecidos en el
moédulo Indagamers que definen
cémo el estudiante interactda con el

proceso de indagacion,
transformando sus acciones en
progreso medible y

retroalimentacion concreta.

de sesiones de aprendizaje | Ccomponentes
gamificadas que incorporan
dindmicas, mecanicas y
componentes del juego,
implementados durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
competencia Indaga en estudiantes
de cuarto grado de secundaria.

Son los elementos especificos,
visibles y cuantificables del médulo
Indagamers que materializan las
reglas (mecanicas) dentro de un
marco experiencial (dindmicas).
Son los elementos con las que el
estudiante interactta directamente.

Variable Dependiente Dimension

Indicador
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Competencia Indaga mediante

métodos cientificos para construir
conocimientos

Definicién conceptual

Segun el Ministerio de Educacién del
Perd, en el CNEB (2016), la
competencia  "Indaga  mediante

métodos cientificos para construir
conocimientos” se define como la
capacidad de construir explicaciones

basadas en evidencia, formulando
preguntas, planteando hipétesis,
planificando y ejecutando

procedimientos sistematicos,
analizando resultados y comunicando
conclusiones.

Definicién operacional

Se operacionaliza al realizar un
proceso sistematico de indagacion
cientifica, que implica formular
preguntas, disefiar procedimientos,
generar y recolectar datos, analizar
datos y comunicar hallazgos, con el
fin de comprender o explicar
fenomenos naturales.

Problematiza
situaciones
para

hacer
indagacién

o Identifica las variables
independiente y dependiente.
eldentifica una pregunta de
indagacion coherente con el
fendbmeno observado, relaciona las
variables independiente y
dependiente.

eldentifica una hipétesis que

establece relaciones de causalidad
entre las variables independiente y
dependiente.

Disefia

estrategias
para hacer
indagacion

e Determina acciones
manipular la variable
independiente 'y  medir con
precision la dependiente.

¢ Determina acciones para mantener
controladas a las variables
intervinientes.

¢ Selecciona herramientas,
materiales e instrumentos de

laboratorio adecuados para recoger
datos cualitativos o cuantitativos.

para

Generay
registra datos
e informacién

e Identifica formas eficientes de
obtener datos
cualitativos/cuantitativos a partir de
la manipulacién de las variables
independiente y dependiente.

e Reconoce si una grafica representa

fielmente la informacion y permite
su interpretacion con claridad.

Analiza datos
e informacioén

¢ Analiza correctamente los datos de

una grafica para realizar
interpretaciones validas.
eContrasta con  precisiébn los

resultados con su hipoétesis y con
fuentes de informacioén cientifica.
e Selecciona una conclusién

coherente en base a los hallazgos
de la indagacion.

Evaluay
comunica el
procesoy
resultados de
su indagacion

e Determina una alternativa que

justifique las conclusiones,
procedimientos 0 ajustes
realizados.
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e Sefiala con precision las variables
intervinientes que se mantuvieron
constantes durante la indagacion.

¢ Identifica el componente correcto
de la Uve de Gowin al que
corresponde la consigna
establecida.

3.5. Poblacion, Muestra y Muestreo

De acuerdo con Naupas et al. (2018), la poblacion es el conjunto total de
elementos que poseen una caracteristica en comun y que son objeto de estudio
dentro de una investigacion. La delimitacion de la poblacién permite establecer con
claridad los sujetos a los que se les aplican las técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos. En este estudio, la poblacién esta conformada por 115 estudiantes,
pertenecientes al cuarto grado de secundaria de las secciones A, B, Cy D, en una
Institucion Educativa publica del distrito de San Juan de Miraflores, Lima
Metropolitana.

De acuerdo con Naupas et al. (2018), la muestra es la parte de la poblacion
gue se elige, de la cual se obtiene la informacion verdadera para la investigacion y
sobre la cual se realizaran mediciones y observaciones de las variables. Para este
estudio, la muestra comprende a estudiantes de cuarto grado de secundaria,
distribuidos en dos grupos: Grupo control, 26 estudiantes; Grupo experimental, 4to 26
estudiantes. Los estudiantes del grupo experimental fueron sometidos a la aplicacién

del médulo “Indagamers”, tienen edades comprendidas entre los 14 y 17 afios.

Tabla 5
Muestra del estudio

Grado Estudiantes Estudiantes participantes
segun némina (muestra)
Grupo control 4°C 33 26
Grupo experimental  4°A 30 26

Fuente: Némina de estudiantes del 4°afio de secundaria
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La técnica de muestreo adoptada para este estudio es no probabilistica por

conveniencia, ya que la muestra de estudio se selecciond por ser conveniente y
accesible para el investigador, sin aplicar procedimientos aleatorios. En las muestras
no probabilisticas, los participantes se eligen con base en caracteristicas particulares
gue se alinean con el estudio, lo que permite obtener informacién relevante para la
investigacion sin necesidad de utilizar formulas de probabilidad. (Tarrillo et al., 2024).
El nimero de estudiantes que componen la muestra consideré a todos aquellos que
participaron presencialmente en la aplicacion del pretest y postest, asi como en las
sesiones del médulo “Indagamers” (en el caso del grupo experimental), siendo 26 el

numero final para cada grupo.
3.6. Técnicas e Instrumentos

Para la recoleccion de datos, se empled la encuesta como técnica principal.
Segun Naupas et al. (2018), con un procedimiento estructurado de obtencion de
informacion que permite recopilar datos de un grupo de individuos con el propésito de
describir caracteristicas, comportamientos o percepciones sobre un fenbmeno de
estudio. Esto es particularmente Util en investigaciones educativas, ya que permite
obtener datos cuantificables y comparables.

Segun Tarrillo et al. (2024), los cuestionarios son instrumentos de la técnica de
encuesta, son diseflados para recopilar datos de manera sistematica a partir de
preguntas estructuradas, lo que facilita el analisis y la comparacion de resultados en
la investigacion cuantitativa. En este estudio, se elabor6 el “Cuestionario:
Competencia Indaga mediante métodos cientificos” como instrumento principal de
recoleccion de datos (Anexo 4), con el propésito de obtener informacion relevante
sobre el desarrollo de la competencia 20, determinada por los niveles de logro, segun
lo establecido en el Curriculo Nacional de la Educacion Béasica y el Programa
Curricular de Educacion Secundaria. Los contenidos del cuestionario fueron
propuestos en coherencia con la planificacion de la programacion anual para 4° grado
de secundaria del area de Ciencia y Tecnologia de la IE. Para garantizar la validez de
contenido, el cuestionario partié de la técnica de analisis l6gico de contenido y luego
fue sometido a juicio de expertos. Para la confiabilidad, se realizé una prueba piloto

con una muestra similar a la del estudio.
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Validez - Analisis Logico
El nUmero de items del cuestionario fue determinado por medio de la técnica
de validez de contenido: analisis I6gico; la cual permite demostrar que los items son
representativos del dominio de contenidos que se estudia. Para ello, se estableci6 un
rango de limite inferior: 20 items y limite superior: 25 items; luego, se calculd la
proporcion de sesiones por cada contenido tematico y la proporcion de sesiones
priorizadas para cada objetivo especifico, los mismos que corresponden a las
dimensiones de la variable dependiente de este estudio.

Tabla 6

Proporcion de sesiones por contenido teméatico

Contenido Proporcié
teméatico Experiencia de indagacion Sesiones n
Actividad Celular Fermentacion alcohdlica/

4/14 0.286

Osmosis vegetal
Fenotipos dominantes y

- ) 2/14 0.143
Genética recesivos
Actividad enzimatica  Accion de la catalasa
. 4/14 0.286
Coagulacion de las proteinas
Sistema Circulatorio Frecuencia cardiaca 2/14 0.143
Ecosistema Ecosistemas terrestres
2/14 0.143
14/14 1
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 7
Proporcion de sesiones por dimension
Dimensiones Sesiones  Proporcién
Problematiza situaciones 4/ 14 0,286
Disefia estrategias 3/14 0,214
Genera y registra datos e
informacion. 2/ 14 0,143
Analiza datos e informacion. 3/14 0,214
EvalGa y comunica 2/ 14 0,143
Total 14/14 1

Fuente: Elaboracion propia
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Con los valores obtenidos se procedio a efectuar el producto entre ambas

proporciones y el limite inferior establecido, resultando en el nimero de items
sefialados por cada dimension. El resultado fue un total de 21 items, como detalla la
siguiente tabla.

Tabla 8

Numero de items determinado por analisis l6gico

Dimensiones

Contenido Problematiz _ , Total
a Disefia Genera Analiza Evalta
Actividad Celular 1 1 1 1 1 5
Genética 1 1 0 1 0 3
Actividad enzimatica 1 1 1 1 1 5
Sistema circulatorio 1 1 0 1 0 3
Ecosistema 1 1 1 1 1 5
Cantidad de items 5 5 3 5 3 21

Fuente: Elaboracién propia

Validez - Juicio de Expertos

Posteriormente, se realizo la técnica de juicio de expertos. Los jueces expertos
brindan valoraciones fundamentales a partir de sus conocimientos y trayectoria lo que
contribuye a mejorar el instrumento de evaluacién. Sin embargo, es importante
considerar gue sus juicios no estan exentos de sesgos o limitaciones, ya que pueden
estar influenciados por sus propias perspectivas, experiencias y enfoques personales,
lo que podria afectar la objetividad. Por ello se decidié contar con la participacién de
siete expertos (Anexo 5), con el fin de reducir este efecto y obtener valoraciones mas
exactas. Se procedié a enviar una carta de presentacion a cada uno de los jueces,
solicitando su participacion en el proceso de validez. Tras su confirmacion, se realiz6
el envio del instrumento y sus anexos por correo electronico, asi mismo, se envio la
matriz de evaluacion que contempla los criterios de relevancia, coherencia y claridad

para cada item.

V de Aiken

Con las valoraciones recabadas de los jueces expertos (Anexo 6) se procedio
al tratamiento de los resultados en Microsoft Excel. El coeficiente V de Aiken se utilizd
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para evaluar la validez de contenido del cuestionario. Ayuda a asegurar que los items

de la prueba sean apropiados y relevantes para medir los aprendizajes deseados y
contribuye a que la prueba sea un instrumento valido. (Guerrero et al., 2023)

Un valor de V de Aiken cercano a 1 indica una alta validez de contenido, lo que
significa que los items de la prueba estan altamente relacionados con la competencia
gue se desea medir, y un valor menor a 0.7 indica una baja validez de contenido.
(Guerrero et al., 2023). Los resultados generales para V Aiken mostraron valores
adecuados atendiendo a los criterios establecidos: claridad, objetividad y coherencia.
El item 8 fue invalidado en coherencia, los items 12 y 20 fueron invalidados en claridad
y el item 14 fue invalido en coherencia y claridad. La valoracion global realizada por
los jueces expertos mostré valores positivos para el conjunto de items establecidos a
excepcion de los items 8, 12, 14 y 20. Todos los jueces declararon la aplicabilidad del
instrumento, del mismo modo, sefalaron aspectos de mejora y reajuste. Finalmente,
se procedi6 a la reformulacion y ajuste de los items en base a las observaciones y

sugerencias alcanzadas por los jueces.

Tabla 9
Valoracién final de los jueces expertos

Juez Valoracion
Juez 1 Aplicable
Juez 2 Aplicable
Juez 3 Aplicable
Juez 4 Aplicable
Juez 5 Aplicable
Juez 6 Aplicable
Juez 7 Aplicable

Fuente: Anexo 07. Matriz de juicio de expertos

Confiabilidad

La confiabilidad se llevo a cabo por medio de la prueba piloto que se realizo en
otro grupo de 4° de secundaria, perteneciente a la poblacion de estudio. El propdsito

de la prueba piloto fue evaluar y ajustar diversos aspectos del instrumento antes de
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su aplicacion en los grupos control y experimental. Es asi que el dia 12 de julio, previa

autorizacion y coordinacion con las autoridades de la IE, se tomo el cuestionario al
grupo en mencion, teniendo una participacion de 30 estudiantes. Se dieron las
instrucciones en cuanto a la distribucion espacial de los estudiantes y se repartieron
los cuestionarios y las hojas de respuestas a cada uno. Luego, se inici6 el tiempo de
60 minutos. Los estudiantes culminaron sus cuestionarios al término de la hora

establecida; finalmente, se recogieron y se contabilizaron.

Alfa de Cronbach

El tratamiento de los datos también fue realizado en Microsoft Excel. El
coeficiente alfa de Cronbach se utilizd6 para garantizar que el cuestionario sea
consistente y confiable en la medicion de la variable dependiente, para lo cual se
establecié una escala. Esto asegurara que los resultados sean utiles para tomar
decisiones informadas. Segun lo sefalado por Arévalo y Padilla (2016), se presentan
las escalas para clasificar los niveles de confiabilidad obtenidos mediante el coeficiente
Alfa de Cronbach, las cuales se detallan en la siguiente tabla.

Tabla 10

Escalas de confiabilidad

Rango Confiabilidad
menor a 0.5 Confiabilidad nula
0.5a0.6 Confiabilidad baja
0.61a0.70 Cuestionable
0.71a0.79 Muy confiable
0.8al Excelente confiabilidad
1

Fuente: Arévalo y Padilla (2016)

El coeficiente alfa de Cronbach varia entre 0y 1, y una interpretacion efectiva depende
del valor especifico que se obtenga. Si su valor es cercano a la unidad se trata de un
instrumento fiable que hace mediciones consistentes, por otro lado, si su valor esta
por debajo de 0.7, el instrumento presenta una variabilidad heterogénea en sus items. La

férmula para obtener el alfa de Cronbach es:
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o = K 1_zw
T K-1 Vt

Con los datos procesados, se procedié a operar en Microsoft Excel segun la

férmula, se obtuvieron los siguientes valores.

Tabla 11
Valores del Alfa de Cronbach

Elemento Simbolo Valor
Sumatoria de las varianzas Xz 16.933
Varianza total (Vt) 66.116
Numero de items 21
Numero de items menos 1 -1 20
Alfa de Cronbach a 0.78

Fuente: elaboracion propia

Segun el analisis realizado, el valor del alfa de Cronbach es de 0.78, lo que
indica una buena consistencia interna entre los items, se sefiala entonces que el
instrumento se ubica en la escala “muy confiable”.
Aplicacién del cuestionario pretest y postest

Previo a la aplicacion de los instrumentos, se obtuvo el consentimiento
informado de los estudiantes, quienes manifestaron su conformidad tras ser
debidamente informados sobre el estudio. Se realiz6 el pretest de forma independiente
y en distintos horarios en el grupo control con una asistencia de 27 estudiantes, y el
grupo experimental con 28 estudiantes asistentes. Posteriormente, en el postest, se
cont6 con la asistencia de 26 estudiantes en el grupo control y 26 estudiantes del
grupo experimental. Se realiz0 el ajuste a 26 estudiantes para cada grupo, en
coherencia con la asistencia y participacion en el modulo “Indagamers”. Se obtuvo el
consentimiento informado de los estudiantes acerca de su participacidon en esta

investigacion. (Anexo 7)

Tabla 12

Ficha técnica del instrumento de investigacion
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Nombre del , . . . . S
instrumento Cuestionario - Competencia Indaga mediante métodos cientificos
Objetivo del Identificar el nivel de logro inicial y final, del grupo control y grupo
instrumento experimental, en cuanto a la competencia Indaga mediante métodos
cientificos, antes y después de la aplicacion del médulo “Indagamers”.
Data de Aut(_)r -, Luis Miguel Calbanapon Mendoza
creacion Institucion
Lugar Lima - Peru
Afo 2025
Duracion 60 minutos
Unidades de Estudiantes de 4° grado de secundaria de una Institucion Educativa

observacion

publica.

Técnica para

Encuesta, aplicada de forma presencial

la aplicacion

3.7. Analisis y Procesamiento de la Informacion

Para el andlisis y procesamiento de la informacion, se organizaron los datos
obtenidos del instrumento aplicado en Microsoft Excel, se consideraron los
estadisticos descriptivos de tendencia central: media y mediana, también el
estadistico de dispersion: desviacion estandar. Luego, los datos se trasladaron al
software Statskingdom, en su portal web. Para calcular la normalidad de los datos se
empleo la prueba Shapiro-Wilk, dado que el nUmero de participantes fue menor a 50,
se tomo en cuenta el nivel de significancia menor o igual a p= 0.05, para determinar
silos datos son paramétricos o no paramétricos. Finalmente, se procedi6 a seleccionar
la prueba estadistica adecuada.

Se empled estadisticos inferenciales: pruebas paramétricas y no paramétricas,
en coherencia con los datos de normalidad ya calculados, para determinar si existe
(Hi) o no una existe (Ho) diferencia significativa entre los resultados. Para la
verificacion, se utilizé la regla de decision: si p es menor o igual a 0.05 se rechaza Ho,
si es mayor, se acepta H1. Finalmente, se procedié a organizar los resultados en

tablas y gréficas para su interpretacion.
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3.8. Consideraciones Eticas

El estudio cumplié con los principios éticos de la investigacion en personas,
respetando la confidencialidad, anonimato y la participacion voluntaria de los
estudiantes. El instrumento fue evaluado por juicio de expertos y sometido a pruebas
de confiabilidad. Se obtuvo autorizacion de la Instituciéon Educativa para la aplicacion
del instrumento y del programa de intervencion Mdédulo “Indagamers” (Anexo 8), asi
como el conocimiento informado de los estudiantes, quienes fueron informados del
uso estrictamente académico de los datos. La investigacion presenta contenido

original y se fundamenta en autores actuales y reconocidos.
3.9. Limitaciones:

Entre las limitaciones del estudio destaca el empleo de un muestreo no
probabilistico, lo que restringe la posibilidad de generalizar los resultados a otras
poblaciones. Otra limitaciobn se presenta en el bajo nimero de investigaciones
nacionales que abordan la influencia de la Gamificacion en la mejora de la
competencia Indaga mediante métodos cientificos, lo que limitd la amplitud de los
antecedentes y la contrastacion de los resultados obtenidos. El contexto social en los
tiempos de ejecucion del médulo presentd dias de paro de transportistas, donde los
estudiantes tuvieron dificultades para trasladarse a la institucion educativa.
Finalmente, por factores asociados a actividades de la Institucion Educativa, como
eventos, ceremonias y recortes de horario, y a los plazos establecidos para la
realizacion del presente estudio, se reprogramo en dos ocasiones la ejecucion de dos
sesiones del Médulo Indagamers. A pesar de estas restricciones metodoldgicas y
contextuales, la investigacion logré desarrollarse con rigurosidad y aporta resultados
validos y relevantes para ampliar la literatura existente en el campo de la innovacion

y didactica educativa.

CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados
En este capitulo se consignan, en coherencia con los objetivos planteados, los

resultados descriptivos e inferenciales para la contrastacion de las hipotesis.
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4.1.1. Analisis Descriptivo

Se presentan los resultados para la variable competencia Indaga mediante
meétodos cientificos y sus dimensiones en cuanto a las frecuencias y porcentajes del
grupo control y experimental durante el pretest y postest. Se emplearon medidas de
tendencia central: media y mediana; medida de dispersion: desviacion estandar.
Tabla 13
Frecuencias y porcentajes para la variable competencia Indaga mediante métodos

cientificos, en el grupo control y experimental

Control Experimental

Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %
Destacado [40 - 42] 0 0 0 0 0 0 0 0
Logrado  [30 - 38] 1 4 0 0 0 0 10 38
En proceso [22 - 28] 7 27 12 46 7 27 8 31
Inicio [0 - 20] 18 69 14 54 19 73 8 31
Total 26 100 26 100 26 100 26 100

Para el grupo control, durante el pretest, el 69% de los estudiantes se ubica en
el nivel de logro Inicio, el 27% En proceso y el 4% en el nivel logrado. Se observa,
ademas, que ningun estudiante se ubica en el nivel destacado. En el postest, se
consigna una reduccion hacia el 54% en el nivel inicio y un incremento al 46% en el
nivel En proceso. Ningun estudiante se ubica en los niveles logrado y destacado. Para
el grupo experimental, durante el pretest, el 73% de los estudiantes se ubica en Inicio,
el 27% se ubica en el nivel En proceso. Se observa que ningun estudiante se ubica
en los niveles Logrado y Destacado. En el postest, se presenta una marcada
reduccion hacia el 31% en el nivel inicio y un incremento al 31% en el nivel En proceso.
Ademas, existe un notable incremento hacia el 38% en el nivel Logrado. No se registra

ningun estudiante en el nivel Destacado.
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Tabla 14

Medidas de tendencia central y de dispersion para la variable competencia Indaga mediante

métodos cientificos, en el grupo control y experimental

Competencia 95% IC parala DE

Indaga mediante | Media | Media Dest\{iagién - Lo
métodos ) na estandar || «io Limite minimo [ maximo
cientificos (©) inferior  superior

Pretest GC 17,38 16 5,76 4,52 7,95 8 30
Pretest GE 18,85 20 4,28 3,35 5,9 10 28
Postest GC 19,31 20 4,49 3,52 6,2 10 26
Postest GE 25,39 26 6,9 541 9,52 10 36

En la tabla 14, se muestra que el GC presentd un incremento de la media de
17.38 a 19.31, con puntaje minimo 10 y maximo 26. La dispersion en el GC durante
el postest, presenta una desviacion estandar de 4.49, con un IC 95% [3.52 - 6.20]).
Por su parte, el GE mostr6 una mejora sustancial, con una media que se eleva de
18.85 a 25.39, abarcando un puntaje minimo de 10 y maximo de 36 puntos. La
dispersion de los datos durante el postest presenta una desviacion estandar de 6.9
con un IC al 95% [5.41 - 9.52].
Figura 4
Diagrama de cajas y bigotes para la competencia Indaga
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Segun la figura 4, para la variable competencia Indaga mediante métodos

cientificos durante el pretest, ambos grupos, control y experimental, partieron de una
situacion relativamente homogénea, con medianas cercanas (GC, Q2=16) y GE,
Q2=20). En el GC, la mayor variabilidad de los datos expresada por su rango
intercuartilico (Qs - Q1 = 22-14) y la dispersion asimétrica hacia los puntajes bajos
muestra que este grupo presentaba niveles de logro ligeramente inferiores que el GE.

El contraste en el postest es notable y aporta evidencia visual a la efectividad
del médulo “Indagamers”. Se observo que las medianas del GC (Q2=20) y GE (Qz2=
26) estan mas alejadas entre ellas que en el pretest. Este salto en el GE, viene
acompafado de una mayor variabilidad (Qs - Q1 = 32-20) y sesgo positivo en sus datos
dado que se orientan hacia puntajes mas altos, lo que muestra claramente un avance

en sus niveles de logro.

Tabla 15
Frecuencias y porcentajes para la dimension Problematiza situaciones para hacer

indagacion, en el grupo control y experimental

Problematiza situaciones Control Experimental
para hacer indagacion

Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %
Destacado [9 - 10] 1 4 0 0 1 4 3 12
Logrado  [7- 8] 4 15 5 19 2 8 11 42
En proceso [5 - 6] 8 31 10 39 10 38 7 27
Inicio [0-4] 13 50 11 42 13 50 5 19
Total 26 100 26 100 26 100 26 100

En el grupo control, durante el pretest, se registrd que el 50% de los estudiantes
se ubica en Inicio, el 31 en el nivel En proceso, mientras que el 15% en el nivel
Logrado y un 4% en Destacado. En el postest, existen cambios leves como una
reduccion hacia el 42% en el nivel Inicio, un incremento hacia el 39% y 19% en los
niveles de logro En proceso y Logrado respectivamente, ademas, no se registra
ningun porcentaje en el nivel Destacado. En el grupo experimental, durante el pretest,
se obtuvo que el 50% de los estudiantes esta en el nivel Inicio, el 38% En proceso, el

8% en Logrado y un 4% en Destacado. En el postest, existe una reduccién hacia el
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19% y 27% en los niveles Inicio y En proceso, y un incremento marcado hacia el 42%

y 12% en los niveles Logrado y Destacado respectivamente.

Tabla 16

Medidas de tendencia central y de dispersion para la dimensién Problematiza situaciones

para hacer indagacion, en el grupo control y experimental

Problematiza

situaciones

95% IC para la DE

para hacer M&c;la Meglan eDs(:Z;\”daaCrl ?3) Limite Limite minimo | méaximo
indagacion inferi  superior

or
Pretest GC 4.85 5 2,48 1,94 3,42 0 10
Pretest GE 4,92 5 2,06 1,61 2,84 2 10
Postest GC 5,15 6 2,13 1,67 2,94 0 8
Postest GE 6,85 8 2,05 1,61 2,83 2 10

La tabla 16 muestra que el GC presenté una mejora limitada en la dimensién

"Problematiza situaciones para hacer indagacion”, con un incremento moderado de la

media de 4.85 a 5.15, manteniendo un rango de puntuacion entre 0 y 8. En el postest,

los datos muestran una desviaciéon estandar de 2.13 con un IC 95% [1.67 - 2.94]), lo

gue refleja una variabilidad baja. EI GE tuvo un avance mas marcado, con la media
elevandose de 4.92 a 6.85 y desviacion estandar de 2.05 con IC 95% [1.61 - 2.83].

Figura5

Diagrama de cajas y bigotes para la dimension Problematiza situaciones para hacer

indagacion
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Segun la figura 5, durante el pretest, las medianas del GC (Q2=5) y GE (Qz2=

5) son iguales, lo que sugiere un punto de partida equivalente entre ambos. En el GC,
la mayor variabilidad (Qs - Q1 = 6-2) y la dispersion asimétrica de los datos hacia los
puntajes mas bajos muestran que este grupo presentaba una distribucibn maés
dispersa y niveles de logro mas bajos en comparacion con el GE, cuyos datos se
concentraban de forma mas homogénea alrededor de la mediana (Q3- Q1 = 6-4).

En el postest, se observa un patrén que sustentaria el impacto positivo del
modulo “Indagamers”. Se observo una diferencia entre las medianas del GC (Q2= 6)
y GE (Q2 = 8), siendo el GE quien experimentd un avance notable, acompafado de
una dispersion de los datos que se desplazé hacia los valores mas altos. Este sesgo
positivo en el GE indica que, después del médulo, la mayoria de los estudiantes

presentaron avances notables en sus niveles de logro.

Tabla 17
Frecuencias y porcentajes para la dimension Disefia estrategias para hacer indagacion, en

el grupo control y experimental

Disefia estrategias para Control Experimental
hacer indagacion
Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Destacado [9 - 10] 0 0 0 0 0 0 3 12
Logrado [7 - 8] 2 8 3 11 1 4 4 15
En proceso [5 - 6] 5 19 8 31 11 42 11 42
Inicio [0-4] 19 73 15 58 14 54 8 31
Total 26 100 26 100 26 100 26 100

En el grupo control, durante el pretest, se registra que el 73% de los estudiantes
se ubica en Inicio, el 19% En proceso y el 8% en el nivel Logrado. No se registran
estudiantes en el nivel Destacado. Se observa que, en el postest, existen cambios
leves como una reduccion hacia el 58% en el nivel Inicio, un incremento hacia el 31%
y 11% en los niveles de logro En proceso y Logrado respectivamente y tampoco se
registra ningun porcentaje en el nivel Destacado. En el grupo experimental, durante

el pretest, se registra que el 54% se ubica en Inicio, el 42% En proceso y el 4% en el



62
nivel Logrado. No se registran estudiantes en el nivel Destacado. Ademas, se observa

gue, en el postest, existen cambios notorios, como una reduccion hacia el 31% en el
nivel Inicio; en el pretest y postest se mantiene un 42% en el nivel En proceso, ademas

un incremento hacia el 15% y 12% en los niveles Logrado y Destacado.

Tabla 18
Medidas de tendencia central y de dispersion para la dimensién Disefa estrategias para

hacer indagacion, en el grupo control y experimental

Disefia Desviacié 95% IC para la DE

estrategias para | Media | Media est\{|a3|on . Lo
hacer %) na estandar || «io Limite minimo | méaximo
indagacion (©) inferior  superior

Pretest GC 3,92 4 2,15 1,69 2,97 0 8
Pretest GE 4,69 4 1,59 1,25 2,2 2 8
Postest GC 4,69 4 1,87 1,47 2,58 2 8
Postest GE 5,92 6 2,3 1,8 3,17 2 10

La tabla 18 muestra que el GC presenté cambios ligeros en la dimension
"Disefa estrategias para hacer indagacion", con un incremento de la media de 3.92 a
4.69, manteniendo un rango de puntuacion entre 2 y 8. La dispersion en el postest,
con una desviacién estandar de 1.87 en un IC 95% [1.47 - 2.58], refleja una
variabilidad contenida. Por el contrario, el GE evidencié un avance mas sustancial,
con la media elevandose de 4.69 a 5.92 y alcanzando un rango de 2 a 10 puntos, con
una desviacion estandar de 2.30, a un IC 95% [1.80 - 3.17].

Figura 6

Diagrama de cajas y bigotes para la dimension Disefia estrategias para hacer indagacion
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Segun la figura 6, en los resultados del pretest, las medianas del GC (Qz2= 4)

y GE (Q2=4) son idénticas, aunque el GC presenta mas variabilidad en los datos que
el GE, observado por el tamafio de su rango intercuartilico (Qs - Q1 = 6-2); en
contraste, el GE present6 una menor variabilidad (Qs - Q1 = 6-4) y un sesgo negativo
en la distribucion de los datos.

Durante el postest, se observan cambios claramente diferenciados, el GC
permanece practicamente inalterado manteniendo la misma mediana (Q2=4) que en
el pretest y una menor variabilidad (Qs - Q1 = 6-4) en comparacién al GE. Por el
contrario, el GE muestra un avance sustancial, con un incremento de 2 puntos en su
mediana (Q2 = 6) y una ampliacion de su rango intercuartilico hacia los valores

superiores (Qs- Q1= 8-4). No se evidencian sesgos en los datos de ambos grupos.

Tabla 19
Frecuencias y porcentajes para la dimension Genera y registra datos e informacion, en el

grupo control y experimental

Genera y registra datos Control Experimental
e informacion

Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %
Destacado [5 - 6] 0 0 1 4 0 0 2 8
Logrado [4 - 5] 2 8 5 19 5 19 8 31
En proceso [2 - 3] 14 54 9 35 9 35 13 50
Inicio [0-1] 10 38 11 42 12 46 3 11
Total 26 100 26 100 26 100 26 100

En el grupo control, en el momento pretest, se registra el 38% de los
estudiantes en Inicio, el 54% En proceso, el 8% en el nivel Logrado. No se registran
estudiantes en el nivel Destacado. En contraposicion, se observa que durante el
momento postest, existe un incremento hacia el 42% en el nivel Inicio, una reduccion
hacia el 35% en el nivel En proceso y un leve incremento hacia el 19% y 4% en los
niveles Logrado y Destacado respectivamente. En el grupo experimental, en el
momento pretest, se registra al 46% en Inicio, el 35% En proceso y el 19% en el nivel
Logrado. No se registran estudiantes en el nivel Destacado. Asimismo, se observa

gue durante el momento postest, existe una reduccién notoria hacia el 11% en el nivel
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Inicio, un incremento hacia el 50% y 31% en los niveles En proceso y Logrado

respectivamente. y se observa un incremento hacia el 8% en el nivel Destacado.

Tabla 20
Medidas de tendencia central y de dispersion para la dimensién Genera y registra datos e

informacion, en el grupo control y experimental

Genera y Med: _ Desviacién 95% IC parala DE
o |5 et | i e e | o | mms
inferior  superior
Pretest GC 1,38 2 1,24 0,97 1,71 2 4
Pretest GE 1,46 2 1,56 1,22 2,15 0 4
Postest GC 1,69 2 1,76 1,38 2,43 0 6
Postest GE 2,69 2 1,59 1,25 2,2 0 6

La tabla 20 muestra que el GC presenté una mejora minima en la dimension
"Genera y registra datos", con un leve incremento de la media de 1.38 a 1.69,
manteniendo un rango de puntuacién entre 0 y 4. En el postest, registra una
desviacion estandar de 1.76 con un IC 95% [1.38 - 2.43], lo que refleja una variabilidad
moderada. Por el contrario, el GE evidencié un avance mas notable, con la media
elevandose de 1.46 a 2.69 con un rango de 0 a 6 puntos y una desviacion estandar
de 1.59, IC 95% [1.25 - 2.20].

Figura 7
Diagrama de cajas y bigotes para la dimensién Genera y registra datos e informacion
6 6
D [5-6] -
L [4-5]
4 4 4
1 —_—
" L
-
£
5 EP [2-3]
o
: 2 2 2
1[0-1]
0 0 0 0
[0 PRETESTGC [ PRETESTGE [T POSTESTGC [ POSTEST GE




65
En la figura 7, los resultados del pretest muestran una situacion inicial de

homogeneidad y limitacion en ambos grupos. Las medianas idénticas del GC (Q2= 2)
y GE (Qz2= 2), y la marcada asimetria hacia los puntajes mas bajos revelan que los
estudiantes presentaban niveles de logro muy bajos, sin diferencias apreciables entre
GC y GE. La ausencia de bigotes inferiores y la variabilidad idéntica en ambos grupos
(Qs3-Q1=2-0) confirma que una gran cantidad de estudiantes estan en el nivel Inicio.

Durante el postest, se evidencian diferencias notables, las medianas del GC
(Q2=2) y GE (Q2= 2) también son iguales pero el GC se mantiene casi inalterado,
replicando la distribucion del pretest con un sesgo negativo hacia los puntajes
inferiores. Este estancamiento refuerza que, sin la intervencion del mddulo
‘Indagamers”, la dimension Genera datos e informacion no muestra un desarrollo. Por
el contrario, el GE exhibe un avance notorio, pues, aunque mantiene la misma media
(Q2=2) que el GC, la ampliacién de su rango intercuartilico (Qs- Q1 = 4-2) sefiala que
hay mayor variabilidad en los datos donde antes solo habia uniformidad en los

puntajes mas bajos.

Tabla 21
Frecuencias y porcentajes para la dimension Analiza datos e informacion, en el grupo

control y experimental

Analiza datos e Control Experimental
informacion

Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %
Destacado [9 - 10] 0 0 1 4 0 0 2 8
Logrado [7 - 8] 5 19 6 23 5 19 11 42
En proceso [5 - 6] 7 27 8 31 10 38 5 19
Inicio [0 - 4] 14 54 11 42 11 42 8 31
Total 26 100 26 100 26 100 26 100

En el grupo control, durante el pretest, se observa que el 54% de los
estudiantes se ubica en Inicio, el 27% En proceso y el 19% en el nivel Logrado. No se
registran estudiantes en el nivel Destacado. Por otro lado, se observa que, durante el
postest, existe una reduccion hacia el 42% en el nivel Inicio, un ligero incremento

hacia el 31%, 23% y 4% en los niveles En proceso, Logrado y Destacado



66
respectivamente. En el grupo experimental, durante el pretest, se observa que el 42%

se ubica en Inicio, el 38% En proceso y el 19% en el nivel Logrado. No se registran
estudiantes en el nivel Destacado. Por otro lado, se observa que, durante el postest,
existe una reduccion hacia el 31% y 19% en los niveles Inicio y En proceso, un notorio

incremento hacia el 42% y 8% en los niveles Logrado y Destacado respectivamente.

Tabla 22
Medidas de tendencia central y de dispersion para la dimensiéon Analiza datos e

informacion, en el grupo control y experimental

Ar;aliza o_l{;ltos e Media « Med Desviacién 95% IC para la DE
‘ informacion ) ﬁa'a est?g)dar Limite  Limite minimo | méximo ‘
inferior  superior
Pretest GC 5 4 1,98 1,55 2,73 2 8
Pretest GE 5,53 6 1,53 1,2 2,11 4 8
Postest GC 5,38 6 2,38 1,87 3,29 0 10
Postest GE 6,23 7 2,55 2,0 3,52 0 10

La tabla 22 muestra que el GC experiment6 un cambio minimo, con una media
gue aumento ligeramente de 5.00 a 5.38. En el postest, se presenta una desviacion
estandar de 2.38 con un IC 95% [1.87 - 3.29], lo que refleja una mayor variabilidad en
comparaciéon con su medicién inicial. Por el contrario, el GE evidenci6é un avance mas
consistente, con la media aumentando de 5.53 a 6.23, con una desviacion estandar
de 2.55, IC 95% [2.00 - 3.52].

Figura 8

Diagrama de cajas y bigotes para la dimension Analiza datos e informacion
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En la figura 8, durante el pretest, las medianas del grupo control (Q2=4) y
experimental (Q2= 6) son cercanas, el GC presenta igual variabilidad en los datos que
el GE, observado por el tamafio de sus rangos intercuartilicos, ambos de Q3-Q1=6
- 4. Si bien esto sugiere una pequefia diferencia a favor del GE, también indica que
este grupo incluia méas estudiantes con nivel de logro Inicio.

Durante el postest, se observd una mejora, pues ambos grupos incrementaron
el valor de sus medianas, siendo el GC (Q2=6) y GE (Qz2= 7). El GC presenta igual
variabilidad en los datos que el GE, observado por el tamafio de sus rangos
intercuartilicos, ambos de Qs - Q1 = 8 - 4. Se evidencian sesgos positivos en la
distribucién de los datos de ambos grupos, sin embargo, la diferencia entre ellos es
minima.

Tabla 23

Frecuencias y porcentajes para la dimension Evallia y comunica el proceso y resultados de

su indagacion, en el grupo control y experimental

Evalta y comunica el Control Experimental

proceso y resultados de su

indagacion Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %

Destacado [5 - 6] 2 8 1 4 0 0 5 19



68

Logrado [4 - 5] 5 19 8 31 5 19 12 46
En proceso [2- 3] 13 50 12 46 19 73 9 35
Inicio [0-1] 6 23 5 19 2 8 0 0

Total 26 100 26 100 26 100 26 100

En el grupo control, en el pretest, el 23% de los estudiantes se ubica en Inicio,
el 50% En proceso, el 19% en el nivel Logrado y un 8% en el nivel destacado. Se
observa que, durante el postest, existe una reduccion ligera hacia el 19% y 46% en el
nivel Inicio y En proceso respectivamente, un incremento hacia el 31% en el nivel
Logrado. Finalmente se registra una reduccion hacia el 4% en el nivel Destacado. En
el grupo experimental, en el pretest, el 8% se ubica en Inicio, el 73% En proceso y el
19% en el nivel Logrado. No se registran estudiantes en el nivel destacado. Ademas,
se comprueba que, durante el postest, ningun estudiante se ubica en el nivel Inicio.
También, se observa una reduccion hacia el 35% en el nivel Inicio, un incremento

hacia el 46% y 19% en los niveles Logrado y Destacado respectivamente.

Tabla 24
Medidas de tendencia central y de dispersion para la dimensién EvalGa y comunica el

proceso y resultados de su indagacion, en el grupo control y experimental

Evallay 95% IC para la DE

comunica el ; .| Desviacion

proceso y Me_dla Media | " ciandar | Limite Limite minimo | maximo
resultados de su (X) ha (o) inferior  superior

indagacion

Pretest GC 2,23 2 1,73 1,35 2,38 0 6
Pretest GE 2,23 2 1,03 0,81 1,42 0 4
Postest GC 2,38 2 1,60 1,26 2,21 0 6
Postest GE 3,69 4 1,46 1,15 2,02 2 6

La Tabla 24 muestra que el GC presenté una mejora minima en la dimension
"Evaliay comunica el proceso y resultados de su indagacion”, con un leve incremento
de la media de 2.23 a 2.38, manteniendo un rango de puntuacién entre 0 y 4. La
dispersiéon en el postest, con una desviacién estandar de 1.60, a un IC 95% [1.26 -

2.21], refleja una variabilidad moderada. Por el contrario, el GE evidenci6 un avance
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considerable, con la media elevandose de 2.23 a 3.69 y alcanzando un rango de 2 a

6 puntos, con una desviacion estandar de 1.46, IC 95% [1.15 - 2.02].

Figura 9

Diagrama de cajas y bigotes para la dimension Evalia y comunica el proceso y resultados
de su indagacion

D [5-6]

L [4-5]

PUNTAJE
w

EP [2-3]

1[0-1]

L, 0

[ PRETESTGC [ PRETESTGE [l POSTESTGC [] POSTEST GE

Segun la figura 9, durante el pretest, las medianas del GC (Q2=2) y GE (Qz2=
2) son iguales, el GC presenta igual variabilidad en los datos que el GE, observado
por el tamafio de sus rangos intercuartilicos, ambos de Qsz-Q1 =4 - 2 y por la ausencia
de bigotes en la parte superior, lo que indicaria que en ningun grupo se alcanzé el
méaximo puntaje para esta dimension, ademas, se evidencia sesgo negativo en la
distribucién de los datos de ambos grupos.

Durante el postest, el GC permanece estancado, manteniendo su mediana (Q:z
= 2) y un rango intercuartilico (Qs- Q1 = 4-2) idéntico al pretest, lo que sigue reflejando
la predominancia de niveles de logro bajos. Por el contrario, el GE muestra una mejora
sustantiva, su mediana se duplica (Qz = 4) y aunque la variabilidad expresada por el
rango intercuartilico (Qs - Q1 = 4-2) se mantiene, la ausencia del bigote inferior indica
gue, tras la intervencion, ningun estudiante del GE se ubic6 en el nivel de Inicio.
Ademas, se observa que el GE presenta sesgo positivo en los datos pues estos se

orientan hacia el puntaje mas alto.
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4.1.2. Analisis inferencial

Para el andlisis inferencial, se calculé la normalidad de los datos y se
determinaron las pruebas estadisticas a emplear, siendo para el analisis intragrupo la
prueba de rangos de Wilcoxon y T-student para muestras relacionadas; para el
andlisis intergrupo, la prueba de U Mann Whitney, Levene y T-student para muestras
independientes. (Anexo 9, Tabla 37)

Este estudio, con disefio cuasiexperimental, contempla cuatro lineas de
analisis estadistico para cada objetivo.
-Linea 1: Diferencias intergrupo durante el pretest (Control vs Experimental)
-Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental)
-Linea 3: Diferencias intragrupo en el Grupo Control (Pretest vs Postest)

-Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest).

Para la contrastacion de hipotesis, la centralidad del analisis se enmarca en
las lineas 2 y 4, en coherencia con los objetivos que propone el estudio, no obstante,
el andlisis serd complementado con los resultados obtenidos en las lineas 1 y 3.
(Anexo 10)

4.1.2.1. Contrastacion de hipétesis general

Objetivo general. Determinar la mejora de la competencia Indaga mediante
meétodos cientificos para construir conocimientos, en estudiantes de 4° grado de
secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de
Miraflores de Lima Metropolitana, mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la
variable Competencia Indaga mediante métodos cientificos

Luego del célculo de normalidad, se optd por el uso de la prueba de rangos de

U Mann Whitney para datos no paramétricos.

Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,
durante el postest, para la Competencia Indaga mediante métodos cientificos para
construir conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado
de secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hai = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante

el postest, para la Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
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conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de

secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 25
Diferencias entre el grupo control y experimental para la variable Competencia Indaga
mediante métodos cientificos, durante el postest mediante la prueba de U Mann Whitney

. n Rango U Valor p
Variable Grupo promedio
Control 26 516

Competencia Indaga

mediante métodos cientificos Experimental 26 862

165 0,001*

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whithey aplicada a la variable
Competencia Indaga mediante métodos cientificos, revela una diferencia
estadisticamente significativa entre el grupo control y experimental durante el postest
(U= 165, p= 0,001), lo que demuestra que la aplicacion del médulo “Indagamers” en

el grupo experimental tuvo mejoras significativas.
Decision: se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa.

Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para la

variable Competencia Indaga mediante métodos cientificos

Luego del calculo de la normalidad mediante Shapiro-Wilk, se realizé la prueba
T-student para muestras relacionadas, para determinar si existen diferencias

significativas.

Ho = La aplicacién del moddulo “Indagamers” no mejora significativamente la
Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del
area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E.
publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hi= La aplicacién del médulo “Indagamers” mejora significativamente la Competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del area de Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en San
Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.
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Tabla 26

Prueba T-Student para muestras relacionadas, en cuanto a la variable Competencia Indaga

mediante métodos cientificos, en el pretest y postest del grupo experimental,

Grupo n Media Desviacion t gl Sig. d Valor p
experimental estandar (bilateral)
Pretest 26 18,85 4, 28 3.7765

. 25 ,001 0,74, 0,001
Postest 26 25,39 6,90 | | | | |

* Significativo al nivel de p<0,05.

Tal como muestra la tabla 26, el valor de la T-Student para muestras
relacionadas, obtenido para la variable Competencia Indaga mediante métodos
cientificos, en el pretest y postest del grupo experimental es T = 3,7765; el valor p es
0,001, que se asume como estadisticamente significativo al nivel de p< 0,05. El
tamafio del efecto calculado para la “d” de cohen es mediano (d= 0,74).

Decision: Se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa.

Los resultados de las pruebas estadisticas realizadas en las demas lineas de
analisis para esta variable, también proporcionan informacién relevante. En la linea
de analisis 1, como muestra la tabla 38 (Anexo 10), se verifico la equivalencia inicial
de los grupos experimental y control, no hallandose diferencias significativas en el
pretest por medio de la prueba T-student (T=-1,038; p=0,304). Del mismo modo, en
la linea de andlisis 3 mediante la prueba de Wilcoxon, en la tabla 40 (Anexo 10), el
grupo control no mostré una mejora estadisticamente significativa entre el pretest y
postest (Z= 1,8031; p=0,07).

4.1.2.2. Contrastacion de las hipotesis especificas

Objetivo especifico 1. Determinar la mejora de la dimension Problematiza
situaciones para hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el
area de Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima

Metropolitana, mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la

dimensiéon Problematiza situaciones para hacer indagacion
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Luego del calculo de normalidad, se opt6 por el uso de la prueba de rangos de

U Mann Whitney para datos no paraméetricos.

Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,
durante el postest, para la dimension Problematiza situaciones para hacer indagacion
del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una

I.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hai = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante
el postest, para la dimension Problematiza situaciones para hacer indagacion del area
de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica

en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 27
Diferencias entre el grupo control y experimental para la dimension Problematiza situaciones

para hacer indagacion, durante el postest, mediante la prueba de U Mann Whitney

. ., n Rango U Valor p
Dimensioén Grupo promedio
Problematiza situaciones Control 26 546 195* 001
para hacer indagacion Experimental 26 832

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whitney aplicada a la dimensién
Problematiza situaciones para hacer indagacion, revela una diferencia
estadisticamente significativa entre el grupo control y experimental durante el postest
(U= 195, p= 0,001), lo que demuestra que la aplicacion del médulo “Indagamers” en
el grupo experimental tuvo mejoras significativas.

Decision: se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa.

Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para la

dimensién Problematiza situaciones para hacer indagacion

Luego del calculo de normalidad, se us6 la prueba de rangos de Wilcoxon.

Ho = La aplicacién del médulo “Indagamers” no mejora significativamente la dimensién

Problematiza situaciones para hacer indagacion del area de Ciencia y Tecnologia en
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estudiantes de 4°grado de secundaria de una I.E. publica en San Juan de Miraflores,

Lima Metropolitana.

Hi = La aplicacién del modulo “Indagamers” mejora significativamente la dimension
Problematiza situaciones para hacer indagacion del area de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 4°grado de secundaria de una I.E. publica en San Juan de Miraflores,
Lima Metropolitana.

Tabla 28

Diferencias entre el pretest y postest del grupo experimental, para la dimension
Problematiza situaciones para hacer indagacion mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Problematiza Rango Suma Sj Valor
situaciones para N prome de Z (bilatge.ral) r p
hacer indagacion dio rangos
Pretest Rangos 5 6 30 3,1892 * ,001 0,68 0,001
VS negativos
Postest

Rasgos 17 13.12 223

positivos

Empates 4

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

En la tabla 28, el valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 3,1892, p =0,001)
obtenidos a partir de los rangos establecidos por la diferencia entre las puntuaciones
del pretest y postest del grupo experimental, resultoé ser estadisticamente significativo
al nivel de p< 0,05. Se observaron rangos positivos en 17 estudiantes, que indican
una marcada tendencia de mejora en una gran parte del grupo, la presencia de rangos
negativos en 5 estudiantes y 4 empates. El tamafio del efecto calculado para la
puntuacion “r’ es grande (r= 0,68).

Decision: Se rechaza la hipotesis nula. Se acepta la hipétesis alterna.

Los resultados de las pruebas estadisticas para el objetivo especifico 2,
realizadas en las otras lineas de analisis, también brindan informacion relevante. En
la linea de andlisis 1, como muestra la tabla 39 (Anexo 10), se verificé la equivalencia
inicial de los grupos experimental y control, no hallandose diferencias significativas en

el pretest por medio de la prueba U Mann-Whitney (U= 335; p=0,95). Asimismo, en la
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linea de analisis 3 mediante la prueba de Wilcoxon, en la tabla 41 (Anexo 10), el grupo

control no mostré una mejora estadisticamente significativa entre el pretest y postest
(Z=0,6107; p=0,54).

Objetivo especifico 2. Determinar la mejora de la dimension Disefa estrategias para
hacer indagacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y
Tecnologia en una |L.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana,

mediante la aplicacion del modulo “Indagamers”.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la

dimension Disefia estrategias para hacer indagacién

Luego del célculo de normalidad, se opté por el uso de la prueba de rangos de

U Mann Whitney para datos no paramétricos.

Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,
durante el postest, para la dimension Disefia estrategias para hacer indagacion del
area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E.

publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hai = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante
el postest, para la dimension Disefa estrategias para hacer indagacion del area de
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en

San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 29
Diferencias entre el grupo control y experimental para la dimension Disefia estrategias para

hacer indagacion, durante el postest, mediante la prueba de U Mann Whitney

Dimension Grupo N Rango U Valor p
promedio
: . . Control 26 584.5
Problematiza situaciones 236 0.0047

para hacer indagacion Experimental 26 793.5

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whitney aplicada a la dimension Disefia

estrategias para hacer indagacion, revela una diferencia estadisticamente
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significativa entre el grupo control y experimental durante el postest (U= 236, p=

0,0047), lo que demuestra que la aplicacion del médulo “Indagamers” en el grupo
experimental tuvo mejoras significativas.

Decision: se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa.

Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para
dimension Disefia estrategias para hacer indagacién

Luego del calculo de normalidad, se usé la prueba de rangos de Wilcoxon.

Ho = La aplicacién del médulo “Indagamers” no mejora significativamente la dimension
Disefia estrategias para hacer indagacion del area de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 4° grado de secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores,

Lima Metropolitana.

H2 = La aplicacion del modulo “Indagamers” mejora significativamente la dimension
Disefia estrategias para hacer indagacién del area de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 4° grado de secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores,

Lima Metropolitana.

Tabla 30
Diferencias entre el pretest y postest del grupo experimental, para la dimensién Disefia

estrategias para hacer indagacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Disefia estrategias N Rango Suma de Sig. Valor p
para hacer indagacion promedio rangos (bilateral)
Pretest Rangos 5 7,1 35,5 2,209 0,03 0,52 0,03
VS negativos *
Postest

Rasgos 13 10,42 135,5

positivos

Empates 8

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

Tal como muestra la tabla 30, el valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 2,209, p
=0,03) obtenidos a partir de los rangos establecidos por la diferencia entre las
puntuaciones del pretest y postest del grupo experimental, resultdé ser

estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en
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13 estudiantes, que indican una marcada tendencia de mejora en una gran parte del

grupo, la presencia de rangos negativos en 5 estudiantes y 8 empates. El tamafio del
efecto calculado para la puntuacién “r’ es grande (r= 0,52).

Decision: Se rechaza la hip6tesis nula. Se acepta la hipétesis alterna.

Los resultados de las pruebas estadisticas para esta dimension, realizadas en
las demas lineas de analisis, detallan informacion relevante. En la linea de analisis 1,
como sefiala la tabla 39 (Anexo 10), se verifico la equivalencia inicial de los grupos
experimental y control, no hallandose diferencias significativas en el pretest por medio
de la prueba U Mann-Whitney (U= 265; p=0,16). Asimismo, en la linea de analisis 3
mediante la prueba de Wilcoxon, en la tabla 42 (Anexo 10), el grupo control no mostro
una mejora estadisticamente significativa entre el pretest y postest (Z= 01,5502;
p=0,12).

Objetivo especifico 3. Determinar la mejora de la dimension Generay registra
datos e informacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia
y Tecnologia en una I.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana,

mediante la aplicacion del médulo “Indagamers”.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la

dimension Genera y registra datos e informacion

Luego del célculo de normalidad, se optd por el uso de la prueba de rangos de

U Mann Whitney para datos no paramétricos.

Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,
durante el postest, para la dimension Genera y registra datos e informacion del area
de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica

en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hi = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante
el postest, para la dimensién Genera y registra datos e informacion del area de
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en

San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.
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Tabla 31

Diferencias entre el grupo control y experimental para la dimension Genera y registra datos

e informacion, durante el postest, mediante la prueba de U Mann Whitney

Dimensién Grupo n Rango U Valor p
promedio
Generay registra datos e Control 26 578 .
informacion 227 0,03
Experimental 26 800

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whitney aplicada a la dimension Genera
y registra datos e informacién, revela una diferencia estadisticamente significativa
entre el grupo control y experimental durante el postest (U= 227, p= 0,03), lo que
demuestra que la aplicacion del médulo “Indagamers” en el grupo experimental tuvo
mejoras significativas.

Decision: se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipotesis alternativa.

Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para la

dimensién Genera y registra datos e informacion
Luego del calculo de normalidad, se us6 la prueba de rangos de Wilcoxon.

Ho = La aplicacion del médulo “Indagamers” no mejora significativamente la dimension
Generay registra datos e informacion del area de Cienciay Tecnologia en estudiantes
de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima
Metropolitana.Hs = La aplicacion del médulo “Indagamers” mejora significativamente
la dimension Genera y registra datos e informacion del area de Ciencia y Tecnologia
en estudiantes de 4° grado de secundaria de una |.E. publica en San Juan de
Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 32
Diferencias entre el pretest y postest del grupo experimental, para la dimension Genera'y

registra datos e informacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Genera y registra N Rango Suma de Sig. Valor

datos e informacion promedio rangos (bilateral) p

Pretest Rangos 3 8.67 26 2,4507 0,01 0,59 0,01
*

VS negativos
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Postest | Rasgos 14 9,07 127
positivos
Empates 9
Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

Tal como muestra la tabla 29, el valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 2,4507,
p =0,01) obtenidos a partir de los rangos establecidos por la diferencia entre las
puntuaciones del pretest y postest del grupo experimental, resultd ser
estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en
14 estudiantes, que indican una marcada tendencia de mejora en una gran parte del
grupo, la presencia de rangos negativos en 3 estudiantes y 9 empates. El tamafio del
efecto calculado para la puntuacién “r’ es grande (r= 0,59).

Decision: Se rechaza la hipétesis nula. Se acepta la hipétesis alterna.

Los resultados de las pruebas estadisticas para esta dimension, realizadas en
todas las lineas de analisis, arrojan informacioén crucial. En la linea de anélisis 1, como
sefiala la tabla 39 (Anexo 10), se verificd la equivalencia inicial de los grupos
experimental y control, no hallandose diferencias significativas en el pretest por medio
de la prueba U Mann-Whitney (U= 338; p=0,99). Asimismo, en la linea de analisis 3
mediante la prueba de Wilcoxon, en la tabla 43 (Anexo 10), el grupo control no mostro
una mejora estadisticamente significativa entre el pretest y postest (Z= 0,8462;
p=0,40).

Objetivo especifico 4. Determinar la mejora de la dimensién Analiza datos e
informacion, en estudiantes de 4° grado de secundaria en el area de Ciencia y
Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de Miraflores de Lima Metropolitana,

mediante la aplicacion del médulo Indagamers.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la

dimensiéon Analiza datos e informacion

Luego del célculo de normalidad, se optd por el uso de la prueba de rangos de

U Mann Whitney para datos no paramétricos.
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Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,

durante el postest, para la dimension Analiza datos e informacion del area de Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en San
Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hi1 = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante
el postest, para la dimensién Analiza datos e informacion del area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una |.E. puablica en San Juan
de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 33
Diferencias entre el grupo control y experimental para la dimension Analiza datos e

informacién, durante el postest, mediante la prueba de U Mann Whitney

Dimensién Grupo n Rango U Valor p
promedio
Control 26 616
Analiza datos e informacién 265* 0,17
Experimental 26 762

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whitney aplicada a la dimensién Analiza
datos e informacion, revela una diferencia estadisticamente no significativa entre el
grupo control y experimental durante el postest (U= 265, p= 0,17), lo que demuestra
que la aplicacion del médulo “Indagamers” en el grupo experimental no tuvo mejoras
significativas.

Decision: se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis alternativa.

Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para la

dimension Analiza datos e informacién
Luego del calculo de normalidad, se uso la prueba de rangos de Wilcoxon.

Ho=La aplicacion del médulo “Indagamers” no mejora significativamente la dimension
Analiza datos e informacion del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4°
grado de secundaria de una lL.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima

Metropolitana.
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H4 = La aplicacion del modulo “Indagamers” mejora significativamente la dimension

Analiza datos e informacion del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4°
grado de secundaria de una l.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima
Metropolitana.

Tabla 34
Diferencias entre el pretest y postest del grupo experimental, para la dimensién Analiza

datos e informacién, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Analiza datos e N Rango Sumade Sig. Valor
informacion promedio rangos (bilateral) p
Pretest  Rangos 6 10.92 65.5 1,192 0,23 0,27 0,23
VS negativos *
Postest m™

Rasgos 13 9.58 124.5

positivos

Empates 7

Total 26
*Significativo al nivel de p<0,05

Tal como muestra la tabla 31, el valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 1,192, p
=0,23) obtenidos a partir de los rangos establecidos por la diferencia entre las
puntuaciones en el pretest y postest del grupo experimental, no resulté ser
estadisticamente significativo al nivel de p< 0,05. A pesar que se observaron rangos
positivos en 13 estudiantes, que indican cierta tendencia de mejora, la presencia de
rangos negativos en 6 estudiantes y 7 empates; el tamafio del efecto calculado para
la puntuacién “r” fue pequefio (r= 0,27).

Decision: Se acepta la hipétesis nula. Se rechaza la hipétesis alterna.

Los resultados de las pruebas estadisticas para esta dimension, realizadas en
todas las lineas de andlisis, arrojan informacion relevante. En la linea 1, como sefala
la tabla 39 (Anexo 10), se verifico la equivalencia inicial de los grupos experimental y
control, no hallandose diferencias significativas en el pretest por medio de la prueba
U Mann-Whitney (U= 285; p=0,30). Del mismo modo, en la linea de analisis 3
mediante Wilcoxon, en la tabla 44 (Anexo 10), el grupo control no mostré una mejora
estadisticamente significativa entre el pretest y postest (Z= 0,5592; p=0,58).
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Objetivo especifico 5. Determinar la mejora de la dimension Evalla y

comunica el proceso y resultados de su indagacion, en estudiantes de 4° grado de
secundaria en el area de Ciencia y Tecnologia en una |.E. publica de San Juan de
Miraflores de Lima Metropolitana, mediante la aplicacién del médulo “Indagamers”.

Linea 2: Diferencias intergrupo durante el postest (Control vs Experimental) para la

dimension EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion

Luego del célculo de normalidad, se opto por el uso de la prueba de rangos de
U Mann Whitney para datos no paramétricos.

Ho = No existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental,
durante el postest, para la dimension Evalla y comunica el proceso y resultados de
su indagacion del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de
secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hi = Existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental, durante
el postest, para la dimensién Evalla y comunica el proceso y resultados de su
indagacién del area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 4° grado de

secundaria de una |.E. publica en San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 35

Diferencias entre el grupo control y experimental para la dimension EvalGa y comunica el
proceso y resultados de su indagacion, durante el postest, mediante la prueba de U Mann
Whitney

Dimension Grupo : Rango U Valorp
promedio
EvalGa y comunica el 548.5 26 548.5
proceso y resultados de su 198* 0,01
indagacion 829.5 26 800

* Significativo al nivel de p<0,05.

El resultado de la prueba U de Mann-Whitney aplicada a la dimensién Evalla
y comunica el proceso y resultados de su indagacion, revela una diferencia
estadisticamente significativa entre el grupo control y experimental durante el postest
(U= 198, p=0,01), lo que demuestra que la aplicacion del modulo “Indagamers” en el
grupo experimental tuvo mejoras significativas.

Decision: se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa.
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Linea 4: Diferencias intragrupo en el Grupo Experimental (Pretest vs Postest) para la

dimension EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion
Luego del calculo de normalidad, se usé la prueba de rangos de Wilcoxon.

Ho= La aplicacién del médulo “Indagamers” no mejora significativamente la dimension
EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion del area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una I.E. publica en San Juan

de Miraflores, Lima Metropolitana.

Hs = La aplicacién del modulo “Indagamers” mejora significativamente la dimension
Evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion del area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 4° grado de secundaria de una |.E. publica en San Juan

de Miraflores, Lima Metropolitana.

Tabla 36
Diferencias entre el pretest y postest del grupo experimental, para la dimension Evalua el
proceso y resultados de su indagacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Evalla el proceso y

Rango Sumade Sig.
irr?dsgggg%snde s promedio rangos (bilateral) r Valor p
Pretest Rangos 1 6 6 3,3159 0,001 0,83 0,001
VS negativos *
Postest
Rasgos 15 8.67 130
positivos

Empates 10

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

Tal como muestra la tabla 33, el valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 3,3159,
p =0,001) obtenidos a partir de los rangos establecidos por la diferencia entre las
puntuaciones en el pretest y postest del grupo experimental, resultd ser
estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en
15 estudiantes, que indican una notable mejora, la presencia de rangos negativos en
so6lo 1 estudiante y 10 empates. El tamafo del efecto calculado para la puntuacién “r’
fue grande (r=0,83).

Decision: Se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipodtesis alternativa.
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Los resultados de las pruebas estadisticas para esta dimension, realizadas en
todas las lineas de analisis, revelan informacion importante. En la linea 1, como
sefiala la tabla 39 (Anexo 10), se verificé la equivalencia inicial de los grupos
experimental y control, no hallandose diferencias significativas en el pretest por medio
de la prueba U Mann-Whitney (U= 325; p=0,30). Asimismo, en la linea de analisis 3
mediante la prueba de Wilcoxon, en la tabla 45 (Anexo 10), el grupo control no mostro
una mejora estadisticamente significativa entre el pretest y postest (Z= 0,8462;
p=0,40).

4.2. Discusion

Acerca del objetivo general de este estudio, los resultados demuestran que la
aplicacion del modulo “Indagamers” mejoré significativamente la variable
Competencia Indaga mediante métodos cientificos (p = 0.001), con un incremento
sustancial en la media de 18.85 a 25.39 puntos. Estos hallazgos coinciden con los
reportados por Zhang et al. (2024) en Noruega, quienes constataron que entornos
gamificados potencian las distintas fases del proceso de indagacion cientifica
mediante la integracibn de dindmicas, mecanicas de progreso y sistemas de
retroalimentacion inmediata. A nivel nacional, los resultados se alinean con Escobar
(2024) en Cusco, quien utilizando Classcraft, herramienta gamificada, también reporto
avances significativos en el desarrollo de esta competencia, atribuidos a la motivacion
intrinseca y al compromiso activo generados por los elementos de la gamificacion.
Desde una perspectiva tedrica. La efectividad del mddulo “Indagamers” podria
explicarse desde la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (citado por Guipe, 2023),
pues se mantuvo a los estudiantes en un estado 6ptimo de concentracion mediante
el equilibrio entre desafios y habilidades, permitiendo completar cada experiencia de
indagacion realizada.

En cuanto a el objetivo especifico 1, la mejora significativa obtenida en la
dimension Problematiza situaciones para hacer indagacion (p = 0.001) concuerda con
lo encontrado por Guevara (2022) en Ecuador, quien mediante la gamificacion registro
avances en habilidades de formulacion de preguntas de indagacion e hipaétesis,
habilidades presentes en la dimensién Problematiza. Este resultado estaria alineado

con la naturaleza exploratoria y ludica de la gamificacion, que, segun Cornella y
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Estebanell (2018), promueve la curiosidad y la habilidad de generar supuestos a

través de entornos de aprendizaje seguros y motivantes. El disefio del mddulo
“Indagamers” basado en el marco LEGA, con actividades de resolucion de problemas
adaptadas a los estilos de aprendizaje activista y pragmatista predominantes, podria
haber sido efectivo como punto de partida para mejorar significativamente esta
dimension.

Acerca del objetivo especifico 2, las mejoras observadas en la dimension
Disefa estrategias para hacer indagacion (p = 0.03) se relacionan con los hallazgos
de Merchan y Roncancio (2023) en Colombia, quienes mejoraron competencias
experimentales mediante gamificacion, especialmente en la fase de disefio
experimental. En el presente estudio, la integracion de mecanicas de juego como la
imposicién de restricciones de tiempo y recursos, junto con la provisién de pistas
progresivas y la promocioén de la colaboracién entre equipos, podria haber contribuido
a un entorno favorable para la mejora de esta dimension. Estos elementos, segun
Werbach y Hunter (citados por Cornella et al., 2018), potencian el compromiso y la
toma de decisiones estratégicas.

Respecto al objetivo especifico 3, la mejora en la dimensién Genera y registra
datos e informacién (p = 0.01), coincide con los hallazgos de Mallitasig y Freire (2020),
guienes en Ecuador obtuvieron mejoras en habilidades de recoleccion de datos
mediante el uso de herramientas gamificadas como Kahoot y Plickers, donde la
inmediatez de la retroalimentacion y el reconocimiento de aciertos promovieron la
generacion de datos. Los elementos de gamificacion, segun Kapp (2012) citado por
Castillo et al. (2022), estimulan la precision y el rigor en tareas repetitivas o metddicas,
donde podria ubicarse la habilidad de generar y registrar datos, al convertir el proceso
en un desafio medible y gratificante. Tras aplicar el modulo “Indagamers”, el tamafio
del efecto (r= 0.59) es grande y cercano al valor medio, ello podria atribuirse a la
complejidad inherente de las destrezas requeridas en esta fase de la competencia
Indaga, lo cual sugiere que futuras investigaciones podrian integrar mas actividades
practicas gamificadas para el manejo de equipos e instrumentos de laboratorio,
reforzando asi la transicién entre la motivacion ludica y la habilidad técnica de los
estudiantes para esta dimension.

Sobre el objetivo especifico 4, los resultados no significativos en la dimension

Analiza datos e informacién (p = 0.23) constituyen un hallazgo crucial. Estos
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resultados, difieren con los hallazgos de Zhang (2024), quien empled un recurso

digital para esta dimension y encontrd resultados positivos, ademas, coinciden con
las advertencias de Lopez y Doménech-Casal (2018) sobre las limitaciones de la
gamificacion. Si bien la gamificacidn, a través de elementos como la progresion por
niveles, la retroalimentacién inmediata y la competencia entre equipos, es efectiva
para motivar y estructurar tareas de menor abstraccion, presenta limitaciones para
promover habilidades de andlisis profundo, tal como advierten Lépez y Doménech-
Casal (2018). Estos autores sostienen que las experiencias gamificadas con
recompensas extrinsecas podrian no generar por si solas los andamiajes cognitivos
necesarios para un andlisis riguroso. Esto no implicaria necesariamente que el
modulo “Indagamers” sea incompatible con la mejora de dicha dimension, sino que
se requeriria actividades gamificadas intencionalmente orientadas a fomentarlas. Por
lo que se sugiere que futuras investigaciones podrian desarrollar estrategias
gamificadas puntuales para el analisis de datos.

Finalmente, respecto a la hipotesis especifica 5, la mejora mas sélida y
significativa en la dimension Evallda y comunica el proceso y resultados de su
indagacién (p = 0.001) constituye un hallazgo distintivo de esta investigacion, ya que
ninguno de los antecedentes revisados, nacionales ni internacionales, reportd un
avance de tal magnitud en esta dimension. Este resultado se explica por el disefio
especificamente orientado a la socializacién y la metacognicion que incorporé el
modulo “Indagamers”, el cual integré espacios auténticos para la comunicacion
cientifica, a través de actividades como el “tribunal cientifico”, retroalimentacion entre
pares, puntos e insignias por argumentacion solida y espacios de socializacion donde

los resultados se defendian y cuestionaban colectivamente.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

El modulo “Indagamers” mejoro significativamente la capacidad Problematiza
situaciones para hacer indagacion, en los estudiantes de 4° grado de secundaria de
una Institucién Educativa publica en San Juan de Miraflores, en Lima Metropolitana.
Los estudiantes mostraron mayor habilidad para formular preguntas de indagacion,
identificar variables y plantear hipotesis fundamentadas, por medio de actividades
gamificadas basadas en resolucion de problemas y adaptadas a los estilos de
aprendizaje identificados.

El médulo “Indagamers” mejord significativamente la capacidad Disefia
estrategias para hacer indagacion, en los estudiantes de 4° grado de secundaria de
una Institucion Educativa publica en San Juan de Miraflores, en Lima Metropolitana,
pues se registrd avances importantes. Los estudiantes mejoraron su capacidad para
establecer un plan de indagacion, seleccionando materiales e instrumentos
adecuados, y prever medidas de bioseguridad, lo que confirmaria que las mecéanicas
de gamificacion, como las restricciones y misiones facilitaron el desarrollo de esta
habilidad.

La aplicacion del médulo “Indagamers” registr6 mejoras significativas en la
capacidad especifica Genera y registra datos e informacién, en los estudiantes de 4°
grado de secundaria de una Institucion Educativa publica en San Juan de Miraflores,
en Lima Metropolitana. Los estudiantes evidenciaron mayores habilidades para
generar, organizar y representar datos de manera sistematica, lo que destacaria el
papel motivador de las misiones, estaciones y recompensas en el proceso de
experimentacion en el laboratorio.

Para la capacidad Analiza datos e informacion, tras la aplicacion del médulo
“Indagamers” no se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre el
grupo experimental y el control y entre los resultados de pretest y postest del grupo
experimental. Si bien se observo un incremento y leve mejora, se sugiere estrategias
y andamios cognitivos mas especificos.

Finalmente, la aplicacion del mddulo “Indagamers” para la capacidad
especifica Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion, registro la
mejora mas soélida de este estudio. Los estudiantes mejoraron su capacidad para

argumentar conclusiones, reflexionar sobre sus procesos y comunicar los hallazgos
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de la indagacion realizada, lo que resaltaria el potencial de los elementos

colaborativos y de socializacion integrados en el modulo para fortalecer esta
dimension.

La aplicacion del moédulo “Indagamers” mejoré significativamente la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos, en
los estudiantes de 4° grado de secundaria de una Institucion Educativa publica en
San Juan de Miraflores, en Lima Metropolitana. Los resultados del postest, tras las
pruebas estadisticas, mostraron un incremento notable en la media del grupo
experimental, de 18.85 a 25.39, respaldado por una diferencia estadisticamente

significativa en comparacion con el grupo control.

CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

Se recomienda replicar esta investigacion con muestras probabilisticas y
aleatorias, que permitan la generalizacion de los resultados a distintas poblaciones,
como instituciones educativas de diferentes contextos socioecondmicos y realidades
regionales. Asi mismo, se sugiere implementar estudios con disefio mixto que
integren métodos cualitativos como entrevistas, grupos focales, observacion, entre
otros, para profundizar en el analisis de los procesos de competencia Indaga
mediante métodos cientificos desarrollados por los estudiantes durante las
experiencias gamificadas.

En base a la experiencia del modulo “Indagamers”, para optimizar resultados
en investigaciones similares, se sugiere diseflar actividades gamificadas que
promuevan el desarrollo de habilidades como la identificacién de tendencias y la
interpretacion de resultados. De igual manera, se sugiere también extender la
duracion de la intervencibn a un minimo de 20 sesiones garantizando la
implementacion completa del médulo y asignando mayor tiempo para la practica y la
retroalimentacion de las actividades de aprendizaje especificamente para las
capacidades Genera y registra datos e informacion y Analiza datos e informacion.

Por ultimo, tal como se realiz6 en este estudio, se sugiere alinear las practicas
pedagdgicas a las politicas educativas vigentes, como el Proyecto Educativo Nacional
al 2036, que sefala que la accion educativa debe gestarse desde el reconocimiento

de la centralidad del aprendizaje en virtud a las necesidades, caracteristicas y



89
aspiraciones de los estudiantes. Se resalta que las experiencias educativas deben

atender la complejidad humana.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia metodoldgica
Titulo: Médulo “Indagamers” para mejorar la competencia Indaga mediante métodos cientificos
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Pregunta de Objetivo general Hipdtesis general Variable(s) de | Dimensiones Indicadores Metodologia
investigacion investigacion
Identifica las variables
¢En qué medida la | Determinar la mejora de | La aplicacién del médulo | Dependiente: | Problematiza | independiente y dependiente. Tipo:
aplicacion del modulo | la competencia Indaga | Indagamers mejora situaciones Aplicada
“Indagamers” mejora la | mediante métodos | significativamente la | Competencia para hacer Identifica una  pregunta de
competencia Indaga | cientificos para construir | competencia Indaga | Indaga indagacion. indagacion coherente con el | Enfoque:
mediante métodos | conocimientos, en | mediante métodos | mediante fenomeno observado, relaciona las | Cuantitativo
cientificos para construir | estudiantes de 4° grado | cientificos para construir | métodos variables independiente y
conocimientos, en | de secundaria en el area | conocimientos, en | cientificos para dependiente. Disefio:
estudiantes de 4° grado | de Ciencia y Tecnologia | estudiantes de 4° grado | construir Experimental
de Secundaria en el area | en una |.E. publica de | de secundaria en el &rea | conocimientos Identifica una  hipétesis  que
de Ciencia y Tecnologia | San Juan de Miraflores | de Ciencia y Tecnologia establece relaciones de causalidad | Nivel:
enuna l.E. publicade San | de Lima Metropolitana, | en una I|.E. publica de | (Minedu - entre las variables independiente y | Cuasiexperimen
Juan de Miraflores de | mediante la aplicaciéndel | San Juan de Miraflores | Programa dependiente. tal
Lima Metropolitana? mo&dulo Indagamers. de Lima Metropolitana Curricular de
Educacion Determina acciones para manipular  Poblacion:
Secundaria, Disefia la variable independiente y medir
2016, Curriculo | estrategias con precision la dependiente. 115 estudiantes
Nacional de para hacer de 4° grado de
Educacion indagacion. Determina acciones para mantener  secundaria de

Basica, 2016)

controladas a las variables

intervinientes.

Selecciona herramientas,
materiales e instrumentos de
laboratorio adecuados para recoger
datos cualitativos o cuantitativos.

una institucion
educativa
publica de Lima
Metropolitana.




Generay
registra datos
e informacioén.

Identifica formas eficientes de
obtener datos
cualitativos/cuantitativos a partir de
la manipulacién de las variables

independiente y dependiente.

Reconoce si una grafica representa
fielmente la informacion y permite
su interpretacion con claridad.

Analiza datos
e informacion.

Analiza correctamente los datos de

una grafica para realizar
interpretaciones validas.
Contrasta con  precision  los

resultados con su hipétesis y con
fuentes de informacion cientifica.

Selecciona una conclusion
coherente en base a los hallazgos de
la indagacion.

Evalta y
comunica el
proceso y

resultados de
su indagacion.

Determina una alternativa que
justifique las conclusiones,
procedimientos o ajustes realizados.

Sefiala con precision las variables
intervinientes que se mantuvieron
constantes durante la indagacion.

Identifica el componente correcto de
la Uve de Gowin al que corresponde
la consigna establecida.

Muestra:

26 estudiantes
del grupo
experimental
26 estudiantes

del grupo
control

Instrumento:
Cuestionario
Técnica

Encuesta
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Preguntas especificas:

¢En qué medida la
aplicacion del madulo
“Indagamers” mejora la

capacidad Problematiza
situaciones para hacer
indagacion, en

estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en
una |L.E. publica de San
Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

¢En qué medida la
aplicacion del mobdulo
“Indagamers” mejora la

capacidad Disefia
estrategias para hacer
indagacion, en

estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en
una |L.E. publica de San
Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

¢En qué medida la
aplicacion del moddulo
“Indagamers” mejora la

capacidad Genera vy
registra datos e
informacién, en

estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de

Objetivos especificos

Determinar la mejora de
la capacidad
Problematiza situaciones
para hacer indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una |LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana,
mediante la aplicacion del
maédulo Indagamers.

Determinar la mejora de
la capacidad Disefa
estrategias para hacer
indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el &rea
de Ciencia y Tecnologia
en una |L.E. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana,
mediante la aplicacion del
madulo Indagamers.

Determinar la mejora de
la capacidad Genera y
registra datos e
informacioén, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una |LE. publica de

Hipotesis especificas

La aplicacién del modulo
“Indagamers” mejora
significativamente la
capacidad Problematiza
situaciones para hacer
indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana.

La aplicacion del modulo
“Indagamers” mejora
significativamente la
capacidad Disefia
estrategias para hacer
indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana.

La aplicacion del modulo

“Indagamers” mejora
significativamente la
capacidad Genera y
registra datos e

informacién del area de
Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 4° grado

Independiente

Mdbdulo
Indagamers

Cornellay
Estebanel
(2018)

Dimensiones:

Dinamicas

Mecanicas

Existencia de restricciones de
tiempo o recursos para lograr un
objetivo.

Manifestacion de emociones como
entusiasmo, sorpresa o frustracion
durante la actividad.

Presencia de una narrativa:
historia o contexto que conecta las
tareas.

Evidencia de la progresién
mediante niveles, misiones,
medallas o retos superados.

Relaciones de colaboracion o
competencia.

Desafios con diferentes niveles de
dificultad

Inclusién de elementos de azar o
aleatorios (ruletas, sorteos, etc.)

Competencia entre grupo de
estudiantes.

Cooperacion en tareas en equipo
con roles definidos.

Retroalimentacién inmediata de
informacién sobre el desempefio.




Ciencia y Tecnologia en
una |LE. publica de San
Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

¢En qué medida Ia
aplicacion del modulo
“Indagamers” mejora la
capacidad Analiza datos e
informacién, en
estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia en
una |L.E. publica de San
Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

¢En qué medida la
aplicacion del modulo
“Indagamers” mejora la
capacidad Evalla vy
comunica el proceso y
resultados de su
indagacion, en
estudiantes de 4° grado de
Secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia de
una |L.E. publica en San
Juan de Miraflores de
Lima Metropolitana?

San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana,
mediante la aplicacion del
moédulo Indagamers.

Determinar la mejora de
la capacidad Analiza
datos e informacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana,
mediante la aplicacion del
médulo Indagamers.

Determinar la mejora de
la capacidad Evalia y
comunica el proceso y
resultados de su
indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el &rea
de Ciencia y Tecnologia
en una |L.E. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana,
mediante la aplicacion del
maédulo Indagamers.

de secundaria de una I.E.
publica en San Juan de
Miraflores, Lima
Metropolitana.

La aplicacion del modulo
“Indagamers” mejora
significativamente la
capacidad Analiza datos
e informacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el area
de Ciencia y Tecnologia
en una LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana.

La aplicacion del modulo
“Indagamers” mejora
significativamente la
capacidad Evalila vy
comunica el proceso y
resultados de su
indagacion, en
estudiantes de 4° grado
de secundaria en el &rea
de Ciencia y Tecnologia
en una LE. publica de
San Juan de Miraflores
de Lima Metropolitana.

Componentes

Otorgamiento de recompensas por
logros alcanzados.

Definicion clara de los estados de
victoria de los equipos.

Registro de logros alcanzados en
el proceso.

Personalizacion de avatares
mediante representacion grafica.

Entrega de insignias como
recompensa por logros destacados.

Desbloqueo de contenido,
recursos o niveles segun el avance.

Obtencidn de regalos inesperados
o aleatorios.

Visualizacién de tablas de
clasificacion de los estudiantes en
un ranking.

Niveles de avance mediante
etapas.

Acumulacioén de puntos por
participacion o logro.
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Anexo 2. Matriz del instrumento de investigacion
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Variable Dimension Indicadores items Puntaje
Problematiza Identifica las variables independiente y dependiente. 1, 14 2 puntos - 2 puntos
Competencia situaciones para
Indaga hacer indagacion Identifica una pregunta de indagacion coherente con el fenémeno observado, 5 17 5 bunt 5 bunt
mediante relaciona las variables independiente y dependiente. ’ puntos - < puntos
meétodos
cientificos Identifica una hipétesis que establece relaciones de causalidad entre las 9 2 puntos
para construir variables independiente y dependiente.
conocimientos
Determina acciones para manipular la variable independiente y medir con precision la 2 , 15 2 puntos - 2 puntos
Disefia estrategias dependiente.
para hacer
indagacién Determina acciones para mantener controladas a las variables intervinientes. 7 2 puntos
Selecciona herramientas, materiales e instrumentos de laboratorio adecuados para
recoger datos cualitativos o cuantitativos. 10 , 18 2 puntos - 2 puntos
Identifica formas eficientes de obtener datos cualitativos/cuantitativos a partir de la
Genera y registra manipulacién de las variables independiente y dependiente. 3 , 19 2 puntos - 2 puntos
datos e
informacion Reconoce si una gréfica representa fielmente la informacion y permite su interpretacion 11 2 puntos
con claridad.
Analiza correctamente los datos de una gréfica para realizar interpretaciones validas. 8 , 16 2 puntos - 2 puntos
Analiza datos e Contrasta con precisién los resultados con su hipotesis y con fuentes de informacién
informacion cientifica. 4 2 puntos
Selecciona una conclusion coherente en base a los hallazgos de la indagacion.
12 , 20 2 puntos - 2 puntos
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Evallay Determina una alternativa que justifique las conclusiones, procedimientos o ajustes 13 2 puntos
comunica el realizados.
procesoy
resultados de su Sefiala con precision las variables intervinientes que se mantuvieron constantes durante
indagacion la indagacion. 5 2 puntos
Identifica el componente correcto de la Uve de Gowin al que corresponde la consigna
establecida. 21 2 puntos
TOTAL 42 puntos




Anexo 3. Ficha técnica del instrumento de investigacion
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FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre del instrumento

Cuestionario - Competencia Indaga mediante métodos cientificos

Objetivo del instrumento

Identificar el nivel de logro inicial de la competencia Indaga mediante métodos cientificos, antes
de la aplicacién del modulo “Indagamers”, posteriormente, determinar el nivel de logro final.

Data de creacién

Autor / Institucion

Luis Miguel Calbanapon Mendoza

Lugar

Lima - Pert

Afo

2025

Adaptacion

Autor / Institucion

Lugar

Afo

Duracioén

60 minutos

Unidades de observacion

Estudiantes de 4to grado de secundaria de una Institucién Educativa publica.

Técnica para la aplicacion

Encuesta, aplicada de forma presencial
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Anexo 4. Cuestionario - Competencia Indaga mediante métodos cientificos

Nombres y apellidos:

Grado y seccion:

4to | Area: Ciencia y Tecnologia | Fecha : / /

Docente:

Luis Miguel Calbanapon Mendoza

Estimado estudiante, a continuacién, se presentan una serie de casos que deberds leer cuidadosamente y con mucha

atencidn. Luego, te invitamos a responder las preguntas de cada uno de ellos.

Marca la alternativa correcta en tu hoja de respuestas procurando no hacer borrones o manchas, responde usando lapicero

azul o negro. Dispones de 90 minutos para resolver el cuestionario. jVAMOS!

CASO 1: LEVADURAS EN ACCION

montaje B.

Para participar en la feria de ciencias, un grupo de estudiantes _ _ }
de cuarto grado de secundaria decidid investigar como la @ Tiompe: S0 tainminn; Tompaauadeppaars 3
levadura transforma el azlcar en diéxido de carbono (CO2) y

alcohol. Para ello, realizaron un experimento con botellas A = J‘
plasticas, levadura seca, agua tibia a 40°C, azUlcar y globos. ﬁ -|- sg —

1. Iniciaron preparando cuatro montajes distintos: .
Montaje A: Botella sin azlcar. B — 3
Montaje B: Botella con 5g azucar rubia i .|. . + % -
Montaje C: Botella con 10g de azlcar rubia A
Montaje D: Botella con 159 de azlcar rubia

2. Luego, agregaron a todas las botellas 5g de levadura. c O

3. Asimismo, a todas las botellas agregaron 100 ml de agua a i 08 o

40°C. ﬁ + 2+ =

4. Enseguida, las agitaron y colocaron un globo redondo n°4 en

la boquilla de cada botella. .

Esperaron 30 minutos y observaron qué tanto se habian inflado
los globos. Notaron que el globo del montaje A no se infl6 y que i -|-
los globos de los montajes C y D estaban mas inflados que el del

“;:u + 15;1 -

ITEM 1. ;Cudl fue la variable independiente y dependiente respectivamente en esta indagacion?

A) Cantidad de levadura / Cantidad de CO, liberado por la levadura.
B) Cantidad de azucar / Masa del globo inflado.

C) Cantidad de azucar/ Cantidad de CO, liberado por la levadura.
D) Cantidad de levadura / Tipo de botella que almacena CO,, .

E) Cantidad de levadura / Cantidad de azucar.

ITEM 2. ¢ Cuadl de las siguientes secuencias representa correctamente los pasos paradisefiar un plan
de indagacion del CASO 1: LEVADURAS EN ACCION?

a. Afadir diferentes cantidades de azucar (0g, 59, 10g, 15g,). A) g,d,b,c,ea,f
b. Reunir 4 botellas plasticas iguales. B) b,a,cdfeqg
c. Colocar la misma cantidad de levadura (5g) C) b,a,cdqg,f e
d. Colocar la misma cantidad de agua tibia 100 ml a 40°C en cada una. D) b,a,c,d, e f,g
e. Luego de 30 minutos, medir el perimetro del globo. E) a,d,b,d, e, f,c
f. Colocar un globo redondo n°4 en cada botella.

g. Agitar
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ITEM 3. En el CASO 1, ¢como podrias medir o estimar de forma mas eficiente la cantidad
de CO.de cada globo?

A) Utilizaria una regla para medir la altura desde el pico de la botella hasta el extremo del |
globo para determinar la cantidad de CO..

B) Utilizaria una cinta métrica para medir el diametro del globo en su parte mas ancha y asi
determinar la cantidad de CO:x. .

C) Conectaria al globo una manguera cuyo extremo esta dentro de un beaker invertido
sumergido en agua y mediria el espacio liberado que es igual al volumen del CO..

D) Determinaria la masa de la botella con la mezcla antes de ponerle el globo, transcurridos
los 30 minutos, retiro el globo inflado y vuelvo a calcular la masa para establecer la
diferencia.

E) Utilizaria una estimacion visual para ver qué globo es mas grande y por tanto tendra mas
CO:a.

ITEM 4. Contrasta la hipétesis con los datos obtenidos en los montajes y con la fuente cientifica

del recuadro. Luego responde: ¢Qué se puede afirmar?

Hipotesis:

"La cantidad de CO, producida por la levadura no depende de la cantidad de azucar, siempre es la misma.”
"Datos obtenidos:

El globo del montaje A, sin azlcar, no se inflo.

El globo del montaje B, con 5g de azlcar, fue el que menos se inflé.

El globo del montaje C, con 10g de azucar, se infl6 menos que el globo del montaje D.

El globo del montaje D, con 15 g de azucar, se infl6 en mayor medida que los globos de los otros montajes.
Una fuente cientifica dice:

"Las levaduras transforman los azlcares en CO_ y alcohol durante la fermentacion. Si no hay azucar
suficiente, la produccién de CO, sera limitada.Lo que quiere decir que existe una relacién directamente
proporcional entre ellos.” (Audesirk, Audesirk y Millers, 2013)

A) La fuente cientifica propuesta y los datos obtenidos, sefialan que la hip6tesis es valida para esta
indagacion.

B) La fuente contradice la hipétesis, ya que, a partir de los datos, la cantidad de azucar si afecta la
produccion de CO, .

C) La fuente contradice la hipotesis, ya que, a partir de los datos, la cantidad de azlcar no afecta la
produccion de CO, .

D) La fuente contradice la hipétesis, porque afirma que en la fermentacion que realiza la levadura se
produce alcohol y no CO, .

E) La fuente confirma la hipétesis, porque afirma que sin azlcar también es posible la fermentacion, los
datos la respaldan.

ITEM 5. ¢ Qué variables intervinientes fueron controladas para asegurar que los resultados reflejen
solo el efecto del azlcar en la fermentacion que realizan las levaduras?

I. Se uso el mismo tipo y cantidad de levadura en todos los montajes. A) Todas

Il. Se us6 el mismo color de globo para cada montaje. B) LILIVyV
lll. Se usé el mismo tipo de botella en cada montaje. C)LULIVYV
IV. Se us6 agua a la misma temperatura en cada montaje. D)I,IVyV

V. Se us6 el mismo tiempo para cada montaje. E) LIyl

CASO 2: RASGOS DOMINANTES EN EL AULA

Durante las clases de genética, el profesor de Ciencia y Tecnologia propuso a sus estudiantes realizar una indagacion
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sobre algunos rasgos fisicos heredados en ellos mismos. Mencioné que ciertos rasgos pueden heredarse siguiendo
patrones dominantes o recesivos, y que muchos de ellos pueden identificarse facilimente a simple vista. Ademas,
explicéd que rasgos observables como la estatura, el color de ojos o el color de piel, reciben el nombre de fenotipos.
Los estudiantes formaron equipos y eligieron los siguientes fenotipos dominantes para determinar con qué frecuencia
se presentan en sus compafieros de clase:

PICO DE VIUDA
e Presencia del “pico de viuda” (nacimiento del cabello en forma de
pico en la frente). m m
e Presencia del tendén palmar del brazo (que sobresale al juntar los A .
dedos pulgar y mefique con la palma hacia arriba).
e Enrollar lalengua en forma de U. TENDON PALMAR
e Lébulos delaorejano adheridos. -
Cada equipo eligioé un representante, éste se encarg0 de registrar en una
tabla cuantos estudiantes, hombres y mujeres, presentan estos fenotipos. J
LENGUA ENROLLADA

ITEM 6. ¢ Cuél de las siguientes alternativas es la pregunta de indagacion en este caso?

A) ¢De qué manera el tipo de fenotipo dominante se observa en los estudiantes del aula?

B) ¢ En qué medida el tipo de fenotipo dominante influye en la frecuencia con que se presenta en los
estudiantes del aula?

C) ¢ Qué porcentaje de estudiantes tiene fenotipos dominantes?

D) ¢ En qué medida el fenotipo dominante “pico de viuda” influye en la frecuencia con que se presenta en los
estudiantes del aula?

E) ¢De qué manera “el tendon palmar” se presenta en los varones del aula?

ITEM 7. ¢ Qué pasos del plan de indagacién permiten controlar variables intervinientes?

a. Observar sélo los fenotipos dominantes establecidos: lengua enrollada, I6bulos no adheridos, pico de
viuda, tendén palmar.

Registrar los datos en una tabla que incluya nombre y presencia/ausencia del rasgo.

Observar a todos los estudiantes en un mismo espacio y con buena iluminacion.

Comparar las frecuencias obtenidas de cada fenotipo.

Asegurar que un mismo observador (por equipo) revise a todos los estudiantes del aula.

® QO o

A) Sélo los pasos a, ¢ y e controlan variables intervinientes.
B) Sélo los pasos a y c controlan variables intervinientes.
C) Los pasos a, b, ¢ y d controlan variables intervinientes.
D) Sélo los pasos a, b y d controlan variables intervinientes.
E) Los pasos a, b, ¢, d y e controlan variables intervinientes.

ITEM 8. A partir del CASO 2: RASGOS DOMINANTES EN EL AULA. ¢Qué alternativa presenta una
interpretacion valida segun los datos que muestra esta gréafica?

A) Todos los caracteres observados fueron mas frecuentes en mujeres, lo que demuestra que los fenotipos
dominantes son exclusivos de este sexo.



B) El rasgo mas frecuente fue la capacidad de
enrollar la lengua, lo cual se observo en una
proporcibn mayor en varones que en
mujeres.

C) El tend6n palmar fue el fenotipo menos
frecuente en ambos sexos, por lo tanto, no
puede considerarse un fenotipo dominante.

D) El pico de viuda fue el fenotipo menos
frecuente, por lo tanto, se puede concluir
que se trata de un fenotipo recesivo.

E) Enrollar la lengua fue el fenotipo mas
frecuente, por lo tanto, se puede concluir
que se trata de un fenotipo dominante.
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| Frecuencia (nimero de estudiantes) | !

Grafica 1. Fenotipo dominante vs Frecuencia en los estudiantes del aula
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CASO 3: ACCION ENZIMATICA DE LA CATALASA

Ginny y su grupo, han observado que los
tejidos de papa que contienen catalasa
(enzima), producen espuma cuando se les
agrega agua oxigenada (perO6xido de
hidrégeno). Por ello, deciden hacer un estudio
comparativo de la accion de esta enzima,
presente en tejidos de papa, manzana e higado
de pollo, ante la presencia del agua oxigenada.

Los estudiantes propusieron cuatro montajes:

e Montaje A: Tubo de ensayo con 5g de
papa + 10 ml de agua oxigenada.

e Montaje B: Tubo de ensayo con 5¢g de
manzana + 10 ml de agua oxigenada.

e Montaje C: Tubo de ensayo con 5¢g de
higado + 10 ml de agua oxigenada.

e Montaje D: Papa cocida (sin catalasa) y 10

ml de agua oxigenada. (Grupo control).

Al transcurrir un minuto, midieron la altura
alcanzada por la espuma en cada tubo de
ensayo. Observaron que en el tubo del montaje
C, la espuma alcanz6 mayor altura que en los
tubos de los montajes A y B. EIl tubo del
montaje D no formd espuma.

O

Tiempo:
1 minuto

C

5g papa

=k

10ml Hzﬂz
Peréxido de
hidrégeno

5g manzana

<+

10ml Hy0,
Peréxido de
hidrégeno

() 4

5g higado

S

10ml H,0»
Peréxido de
hidrégeno

5g papa cocida

=k

10ml Hz05
Peréxido de
hidrégeno

ITEM 9. ¢ Qué hipotesis se comprueba con los datos obtenidos en este caso?

A) Si el tejido contiene mas catalasa, entonces no se producird espuma.
B) Si el tipo de tejido con catalasa es el higado, la altura de la espuma producida por la reaccion con el

peréxido de hidrégeno es mayor.

C) Si se coloca mas peroxido de hidrégeno, la altura de la espuma producida sera mayor en todos los tejidos.
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D) Si el tipo de tejido con catalasa es la papa, la altura de la espuma producida por la reaccién con el
peroxido de hidrégeno es mayor.
E) Los tejidos de papa evidenciaran mayor cantidad de catalasa en comparacién a los demas tejidos.

ITEM 10. ¢ Cuél de los siguientes materiales de laboratorio es el mas adecuado para medir la altura
alcanzada por la espuma?

A) Una lupa para estimar visualmente el tamafio alcanzado por la espuma.

B) Una cinta métrica para medir la altura alcanzada por la espuma.

C) Una regla para medir la altura alcanzada por la espuma.

D) Una probeta graduada, que permita comparar la altura alcanzada por la espuma.
E) Un vernier para medir la altura alcanzada por la espuma.

ITEM 11. ¢ Qué alternativa o alternativas representan correctamente una gréafica para el CASO 3?

[ Grafica 1. Cantidad producida por la catalasa ]
Ex 12cm | 4
£ — A) La opcion 1 es correcta.
g gem [ B) La opcion 2 es correcta.
2 T C) Las opciones 1y 2 son correctas.
s - D) La opcion 3 es correcta.
[ 3 : .z
- £m 7 E) La opcidn 1y 3 son correctas
2 —
g >
a Ejey
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1 [ VI: Cantidad de catalasa ]

[Gréfica 1. Tipo de tejido con catalasa vs Altura de la espuma ]
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ITEM 12. ¢ Cuél de las siguientes opciones representa mejor una conclusién validay basada en los
datos obtenidos?

A)
B)
C)
D)
E)

El experimento demostré que el higado desprende un fuerte olor que provoca la mayor produccion de burbujas.
La cantidad de espuma en el tubo con higado indica que contiene més catalasa que la papa y la manzana.
Todas las fuentes bioldgicas producen espuma porque tienen catalasa en la misma cantidad.

La altura de la espuma en el tubo con higado indica que contiene mas catalasa que la papa y la manzana.

El agua oxigenada siempre produce espuma, haya tejido o no. Por eso la reaccién siempre ocurrira.

ITEM 13. Segun el caso 3. ¢Cuél de las siguientes explicaciones justifica correctamente esta conclusion?

“El grupo control (D) no presenté formacion alguna de espuma en comparacion con las demas muestras.”

A)
B)
C)
D)

E)

Porque el grupo control no tenia agua oxigenada, entonces la catalasa no podia producir espuma.
Porque la espuma se forma sélo cuando hay agitacién mecanica, y el grupo control no fue agitado.
Porque el grupo control no tenia un tipo de tejido con catalasa que reaccionara con el agua oxigenada.
Porgue no se empled el tiempo necesario para el grupo control, lo que impidié que se formara espuma.

Porque el grupo control tenia papa, un tejido que no tiene catalasa que reaccione con el agua oxigenada.

CASO 4: LA ACTIVIDAD FiSICA Y EL RITMO CARDIACO

Diego ha observado que, después de realizar ejercicios
de mayor intensidad, el corazén late mas rapido que
cuando se estd en reposo. Buscando informacion er
internet, se ha informado que el ritmo cardiaco se mide
en latidos por minuto. (LPM). Entonces, decide realizal

una indagacién sobre como el tipo de actividad fisice . . ) .

influye en el ritmo cardiaco de las personas. 3minutos | 3minutos | 3minutos | 3 minutos
- . & ]

Para ello, propone cuatro actividades de prueba pare f )

si mismo: :

Actividad A: Medicién del ritmo cardiaco en reposc \ L B

(sentado durante 3 minutos) (Grupo control) | | > e

Actividad B: Medicion del ritmo cardiaco después de ) |

una caminata suave de 3 minutos. reposo caminata trote salto

Actividad C: Medicion del ritmo cardiaco deSpUéS de uotar uutaiite o Huwo.
Actividad D: Medicidn del ritmo cardiaco después de saltar la cuerda durante 3 minutos.

En cada caso, utilizé un crondmetro y tomo el pulso cardiaco en la mufieca durante 15 segundos y multiplicd
por 4 para obtener los latidos de su corazén por minuto (LPM). Se observaron los siguientes resultados:

En la actividad A, se registro el numero de latidos por minuto mas bajo, mientras que en la actividad D se
registré el mayor niumero de latidos por minuto. Comprobé que los valores de los latidos por minuto aumentaron
progresivamente desde el reposo hasta la actividad de los saltos.

ITEM 14. ¢ Cual fue la variable independiente y dependiente respectivamente en este experimento?

A)
B)

Tiempo de descanso / Ritmo cardiaco medido en latidos por minuto.
Ritmo cardiaco medido en latidos por minuto / Tipo de actividad fisica.
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C) Tipo de actividad fisica / Ritmo cardiaco medido en latidos por minuto.
D) Edad del estudiante / Tiempo que tarda el corazén en volver al ritmo normal.
E) Tipo de actividad fisica / nimero de saltos en la cuerda.

ITEM 15. ¢ Cuél de las siguientes secuencias representa correctamente los pasos de un plan de
indagacion para el CASO 4: LA ACTIVIDAD FiSICA Y EL RITMO CARDIACO?

a. Determinar el criterio de medicion: tomar el pulso luego de cada actividad durante 15 A)c, a, b, e f, d
segundos y multiplicarlo por 4. B)c,a, b,d, e, f

b. Realizar por tres minutos la primera actividad. (reposo). C)c,a, b, d,f e

c. Establecer 3 tipos de actividad fisica: caminata, trote y salto, y un grupo control (reposo). D)a, b, c, f, d, e

d. Anotar los datos en una tabla. E)a, b, c, d,e,f

e. Repetir los pasos b, c y d para cada actividad fisica.

f. Comparar y analizar los datos para sacar conclusiones.

ITEM 16. A partir del CASO 4: LA ACTIVIDAD FiSICA Y EL RITMO CARDIACO. ¢Qué alternativa presenta
una interpretacién valida segln los datos que muestra esta gréfica?

A) Las actividades con menor duracion generan 150 Ritmo Cardiaco segun Tipo de Actividad Fisica
mayor ritmo cardiaco, lo que indica unarelacién
inversa entre tiempo e intensidad.

B) A mayor intensidad de la actividad fisica, mayor
es el ritmo cardiaco, lo que muestra una
relacion directamente proporcional.

C) El ritmo cardiaco se mantiene constante en
todas las actividades, por lo tanto, no se
identifica ninguna relacion.

140 135
1301
120
110
1101
100
90 85

80

Ritmo Cardiaco (latidos por minuto)

D) Lacaminatay los saltos tienen ritmos cardiacos 70} €8
similares, por lo tanto no hay diferencia entre 60 ! | !
.. . Reposo (A) Caminata (B) Trote (C) Saltos (D)
actividades suaves e intensas. Actividad Fisica

E) A mayor intensidad de la actividad fisica, mayor
es el ritmo cardiaco, lo que muestra una relacién
inversamente proporcional.

CASO 5: EFECTOS DEL TIPO DE SUELO EN LA BIODIVERSIDAD OBSERVADA
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Un grupo de estudiantes realiza una
indagacién para conocer cémo el tipo
de suelo influye en la cantidad de
especies presentes en una parcela

zonas del jardin del colegio presentan
mas diversidad de plantas e insectos
gue otras, lo que podria estar
relacionado con las caracteristicas
del suelo.

Los estudiantes establecieron cuatro
parcelas, cada uno con un tipo

_Parcela A

terrestre. Han observado que algunas T T

i o

Parcela C
\»V" s

Parcela D  ', ,

diferente de suelo:

(plantas, insectos, lombrices, hongos, etc.).

Resultados obtenidos: Tabla 01. Registro de especies por tipo de suelo

Parcela A: Suelo arcilloso - Parcela B: Suelo franco arenoso - Parcela C: Suelo arenoso seco
Parcela D: Area con suelo pedregoso y compacto, sin cobertura vegetal.

En cada parcela, delimitaron un area de 1 metro cuadrado y realizaron observaciones durante 20 minutos.
Identificaron y contaron el nimero de especies diferentes de seres vivos visibles a simple vista o con lupa

Parcela A (arcilloso): | Parcela B (franco arenoso):

Parcela C
(arenoso seco):

Parcela D
(pedregoso):

1 trébol silvestre
1 planta de diente de

2 tipos de pasto
1 planta de papaya

ledbn 1 maleza con flores amarillas
2 lombrices 3 lombrices
1 escarabajo 2 mariquitas
1 larva blanca
Restos de hongo sobre
madera

1 tipo de pasto
ralo

25 hormigas

1 escarabajo

1 arafia pequefia
1 tipo de pasto

Total: 5 especies Total: 10 especies diferentes

Total: 3 especies

Total: 2 especies

y D) mostraron menor nimero de especies.

Los resultados muestran que la Parcela B, con suelo franco arenoso, presenté la mayor cantidad de especies,
seguida de la Parcela A. Las parcelas con suelos més pobres en materia orgénica y retencién de humedad (C

ITEM 17. ¢ Cudl de las siguientes preguntas de indagacion es coherente con el estudio realizado?

A) ¢De qué manera el suelo influye en la cantidad de especies de flora y fauna observadas en una parcela?
B) ¢De qué manera el tipo de suelo influye en las especies que habitan una parcela verde?

C) ¢De qué manera el tipo de suelo influye en la cantidad de especies que habitan una parcela verde?

D) ¢De qué manera el tipo de suelo influye en la cantidad de plantas presentes en una parcela verde?

E) ¢De qué manera se puede estimar el nimero de especies en una parcela?

ITEM 18. ;Qué combinacion de materiales e instrumentos son mas adecuados para recoger datos
cuantitativos del suelo durante la exploracién de una parcela?
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A) Cinta métrica, cuaderno de dibujo, wincha y lupa.
B) Sensor de humedad, microscopio, iman, cronémetro, medidor de pH.
C) Sensor de humedad, wincha, termémetro y medidor de pH.
D) Sensor de humedad, medidor de pH, wincha y cuerda.
E) Sensor de humedad, wincha, termémetro, cuerda y medidor de pH.

ITEM 19. A partir del CASO 5: EFECTOS DEL TIPO DE SUELO EN LA BIODIVERSIDAD OBSERVADA,
¢,coOmo podrias estimar con mayor precision el nUmero de seres vivos en cada tipo de suelo?

A) Aumentaria el tiempo de observacion a 1 hora por parcela para detectar mas especies.

B) Realizaria observaciones en diferentes horas del dia, ya que algunas especies pueden no estar activas en
ciertos momentos.

C) Limitaria la observacion a un solo tipo de organismo (por ejemplo, lombrices) para simplificar el conteo.

D) Solo contaria las especies que se mueven, como insectos, ya que son mas faciles de observar.

E) Tomaria fotografias para revisarlas y establecer el nimero de seres vivos con precision.

ITEM 20. ¢ Cuél es una conclusién vélida en base a los resultados obtenidos en el caso 5:
EFECTOS DEL TIPO DE SUELO EN LA BIODIVERSIDAD?

A) Todos los tipos de suelo permiten igual cantidad de especies.

B) Si el tipo de suelo es franco arenoso, se observara una mayor biodiversidad.

C) Las plantas no dependen del tipo de suelo para crecer.

D) Los suelos pedregosos son ideales para la mayoria de los organismos.

E) Si el tipo de suelo es franco arenoso, se observara una mayor diversidad de plantas.

ITEM 21. Los estudiantes socializan su indagacion en la feria de ciencias del colegio a través de la
Uve de Gowin. Enuncian lo siguiente:

“Se identificaron un total de 10 especies diferentes en la parcela con suelo franco arenoso, lo cual
representa la mayor biodiversidad observada entre las cuatro parcelas.”

A qué parte de la Uve de Gowin corresponde esta informacion?

A) Marco tedrico

B) Registros y transformaciones
C) Acontecimientos

D) Afirmaciones

E) Hipotesis
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Nombre del Juez experto

Centro laboral

Juez 1
Juez 2
Juez 3
Juez 4
Juez 5
Juez 6

Juez 7

Mg. Monica Silvana Villegas Romero
Lic. Patricia Sara Patricia

Mg. Carmen Julia Yupan

Dr. Hugo Flores Lifian

Lic. Claudia Urmeneta Beltran

Dra. Jessica Diaz

Mg. Nathalia Da Silva

Docente formadora de la EESPP Monterrico

Docente de Ciencia y Tecnologia de la IE. Juana Alarco de Dammert
Especialista en gestion del curriculo

Docente de la Universidad Cayetano Heredia

Coordinadora del &rea de Ciencias en Innova Schools

Docente formadora de la EESPP Monterrico

Docente formadora de la EESPP Monterrico




117
Anexo 6. Matriz de juicio de expertos

Juezl1l | Juez2 | Juez3 | Juez4 | Juez5 | Juez6 | Juez7 | Media | DE V de Aiken Interpretaciéon V
Relevancia 3 3 3 3 3 3 3 3,00 | 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ

"telm Coherencia 2 3 1 3 1 3 3 2,29 | 0,95 0,762 VALIDO
Claridad 2 1 3 3 2 3 3 2,43 | 0,79 0,810 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 3 3 3 2 3 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
"tezm Coherencia 2 3 3 3 2 1 3 2,43 | 0,79 0,810 ALTA VALIDEZ
Claridad 2 3 3 3 3 1 3 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ

"t%m Coherencia 2 3 2 3 2 3 1 2,29 | 0,76 0,762 VALIDO
Claridad 2 3 3 3 3 3 1 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 2 3 3 3 3 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
"tim Coherencia 2 3 2 3 3 3 3 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Claridad 2 3 3 3 3 3 3 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 3 3 2 1 3 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
"t%m Coherencia 2 3 2 3 2 2 3 243 | 0,53 0,810 ALTA VALIDEZ
Claridad 2 3 3 3 2 1 3 2,43 | 0,79 0,810 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ
"t%m Coherencia 2 3 1 3 2 3 3 243 | 0,79 0,810 ALTA VALIDEZ
Claridad 2 3 3 3 3 3 3 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3 3 3 3 3 2 3 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ

"te7m Coherencia 2 3 3 3 1 1 3 2,29 | 0,95 0,762 VALIDO
Claridad 2 3 3 3 3 1 3 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
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Relevancia 257 |1,13 0,857 ALTA VALIDEZ
“%m Coherencia 2,00 | 1,15 0,667 INVALIDO
Claridad 229 | 1,11 0,762 VALIDO
Relevancia 3,00 | 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ
"“;m Coherencia 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,71 | 0,76 0,905 ALTA VALIDEZ
itfg‘ Coherencia 2,29 | 0,95 0,762 VALIDO
Claridad 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,57 1,13 0,857 ALTA VALIDEZ
itf{n Coherencia 229 | 111 0,762 VALIDO
Claridad 229 | 1,11 0,762 VALIDO
Relevancia 250 | 1,22 0,833 ALTA VALIDEZ
"tleg‘ Coherencia 2,29 | 1,11 0,762 VALIDO
Claridad 214 | 1,21 0,714 INVALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ
"tf?in Coherencia 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,86 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
"tle;“ Coherencia 2,14 | 1,07 0,714 INVALIDO
Claridad 2,14 | 0,90 0,714 INVALIDO
item | Relevancia 2,86 | 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
15 Coherencia 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
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Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3,00 | 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ
itf? Coherencia 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 3,00 | 0,00 1,000 ALTA VALIDEZ
"tf;“ Coherencia 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,71 | 0,76 0,905 ALTA VALIDEZ
"tfg‘ Coherencia 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,86 0,38 0,952 ALTA VALIDEZ
"tlegn Coherencia 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,71 | 0,49 0,905 ALTA VALIDEZ
Relevancia 2,71 | 0,76 0,905 ALTA VALIDEZ
"tzeg‘ Coherencia 229 | 0,76 0,762 VALIDO
Claridad 2,14 | 0,90 0,714 INVALIDO
Relevancia 2,57 | 0,79 0,857 ALTA VALIDEZ
"t;‘{n Coherencia 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
Claridad 2,57 | 0,53 0,857 ALTA VALIDEZ
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Anexo 7. Formato de consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Mi nombre es Luis Miguel Calbanapon Mendoza y soy estudiante de Educacién en
la Escuela de Educacion Superior Pedagégica Publica Monterrico. Estoy realizando
la investigaciéon MODULO INDAGAMERS PARA MEJORAR LA COMPETENCIA
INDAGA MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS.

Que consiste en un médulo basado en la gamificacién, con el objetivo de conocer su
influencia en la competencia Indaga mediante métodos cientificos. Si usted accede
a participar en este estudio, se le pedird gue complete un cuestionario. Esto le
tomara aproximadamente 60 minutos de su tiempo. La informaciéon obtenida a
través de este cuestionario permitird recoger datos relevantes.

La participacion en esta investigacion es estrictamente voluntaria. La informacion
gue se recoja sera confidencial y no se usara para ningtin otro propésito fuera de los
de esta investigacién. Esta informacién sera codificada, por lo tanto, serén
anonimas. Sus datos personales no apareceran en ningin documento del estudio.
Igualmente, puede retirarse del proceso en cualquier momento sin que eso lo
perjudique en ninguna forma.

Si tiene alguna duda sobre esta investigacion, puede hacer preguntas ahora o en
cualquier momento durante su participacién en él, comunicandose conmigo al
correo hedwing777@gmail.com

Agradezco su participacion.

%f San Juan de Miraflores, Lima, mgd_e__s’_lj_g/e Jul(o d@

/ s (ﬁrma) 2025
]Lostger\ Yarlell Ayoclar (lores

=
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PROGRAMA DE INTERVENCION PEDAGOGICA: MODULO INDAGAMERS

|. Datos Generales:

AUTOR : Luis Miguel Calbanapon Mendoza
I.E. . |IE Publica
Grado . 4° de secundaria
Area curricular : Ciencia y Tecnologia
Duracién : (7 semanas)
Cantidad de sesiones : 14 sesiones
II. Objetivo

Incrementar el nivel de logro de los estudiantes en la competencia Indaga mediante
métodos cientificos para construir conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia, en
estudiantes de 4° grado de secundaria de una IE publica de San Juan, mediante la

implementacién del modulo Indagamers.

lll. Fundamentacion del modelo pedagégico

En un contexto donde el aprendizaje de la ciencia demanda estrategias innovadoras, la
gamificacion emerge como el epicentro de una revolucién educativa. Asi lo defienden diversos
autores que, en numerosos estudios, han sefialado la existencia de una estrecha relacion entre
la naturaleza del juego con el desarrollo de competencias cientificas, dentro de las cuales es
perfectamente factible considerar a la indagacion cientifica. Puesto que la gamificacion
promueve un aprendizaje basado en el descubrimiento y la experimentacion (Zhang, 2024), sus
fundamentos se relacionan con los procedimientos de la indagacioén cientifica (Gee, 2008), por
lo tanto, se alinean con las cinco capacidades de la competencia 20 Indaga mediante métodos
cientificos para construir conocimientos.

Para Cornella et al. (2020), la gamificacién del aprendizaje implica disefiar experiencias
educativas que se vivan como un juego, donde el docente elabore propuestas didacticas
completas que integren elementos ludicos para facilitar el aprendizaje. En adicién, la
gamificacion se ha identificado como la estrategia o metodologia de aprendizaje que méas se ha
vinculado al sistema de recompensa biolégico, esto se fundamenta en el disfrute que genera,
empleando el desafio, la exploracion y la colaboracion para crear experiencias ludicas que
favorecen la adquisicion de habilidades. (Puente, 2019, citado en Gonzéales de la Roca et al.,
2021).

El presente modulo se configura en la gamificacion estructural o profunda (Biels y Garcia,
2015), pues es implementada en toda la estructura y planificacion de dos unidades de

aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia. Asi mismo, se fundamenta en un sélido marco
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conceptual en cuanto a teorias del aprendizaje constructivista y los fundamentos de la

gamificacion. Este tipo de experiencias educativas han sido aplicadas en Latinoamérica con éxito

en paises como Colombia y Ecuador.

3.1. Framework LEGA

Existen marcos de trabajo o frameworks para el disefio de experiencias gamificadas, la
mayoria de ellas son guias generales para gamificar escenarios diversos de negocios, sin
embargo, en cuanto a la gamificacibn educativa sera crucial considerar aspectos mas
especificos en torno al estudiante. Por ello, para la creacion de la propuesta pedagogica modulo
“Indagamers”, se ha optado por un marco de trabajo entre aquellos que tienen en cuenta los
factores de aprendizaje en la gamificacion. Este marco de disefio enfocado en el estudiante,
recibe el nombre de LEGA (LEarner-centered GAmification Design Framework) de Baldedn,
Rodriguez y Puig (2016) y define las etapas del disefio de gamificacién para el aprendizaje de
competencias o habilidades, teniendo al estudiante como centro. A continuacién, se presentan
sus etapas y caracteristicas.

Figura 1. Marco de trabajo LEGA

LEearning GAmification

Conocimiento Despliegue [ Evaluar )
Identificacion Conocimiento Disefo de las Despliegue y Evaluar el
de resultados de los experiencias realizacion de aprendizaje y
esperados. de estudiantes / de aprendizaje las sesiones la

la gamificacion jugadores y el gamificadas y de aprendizaje gamificacion.

del aprendizaje. contexto. métricas. gamificadas.

Fuente: Adaptado de Baldedn et al., 2016.
Para la elaboracion del disefio de gamificacién, LEGA considera:

- Los resultados de aprendizaje esperados.

- Los tipos de actividades de ensefianza-aprendizaje o TLASs.

- Los estilos de aprendizaje (Honey y Mumford, 2006, citado en Baldeon et al.,2020).
- Los tipos de usuario (Marczewski, 2023) que caracterizan a los estudiantes.

- La taxonomia de Bloom.
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De acuerdo con el marco LEGA, en la etapa 1, se precisaron los resultados esperados, siendo

la mejora de la C20 y sus capacidades; durante la etapa 2, se aplicaron dos intrumentos
auxiliares en el grupo experimental: Test de Estilos de Aprendizaje de Honey y Mumford (2006),
citado en Baldedn et al., (2016) y Test de Tipos de Usuario HEXAD 12, de Marczewski (2023).

-Test de Estilos de Aprendizaje de Honey y Mumford
Se caracteriz6 el perfil de aprendizaje de los estudiantes en cuatro dimensiones: Activo,

Reflexivo, Tedrico y Pragmatico (Anexo 6).

Tabla 1
Test de Estilos de aprendizaje de Honey y Mumford en el grupo experimental

Estilo de

aprendizaje Tedrico Activista  Reflexivo Pragmaético Total
Puntaje global segln 301 215 264 1009
estilo de aprendizaje

Porcentaje 23% 30% 21% 26% 100%

El test mostré que el 30% de los estudiantes se inclinan por un estilo de aprendizaje Activo, que
segun el test se caracteriza por la preferencia de actividades dinamicas, participacion directa y
competicion. El 26% correspondio al estilo Pragmatico, que se orientan a la aplicacién practica
y obtencion de recompensas tangibles; mientras que el 23% se identificd con el estilo Tedrico,
mostrando preferencia por aspectos estructurados y légicos. Finalmente, el 21% se clasificé
como Reflexivo, que se caracteriza por el interés en la observacion y el analisis previo a la

accion. Se identific6 una predominancia de los estilos de aprendizaje Activo y Pragmatico.

-Test de Tipos de Usuario HEXAD 12, de Marczewski
Del mismo modo, se caracterizé el perfil de jugador para lo cual se aplico el Test Tipo de
Usuario HEXAD 12 (Anexo 7).

Tabla 2
Resultados de Test Tipo de Usuario HEXAD 12 en el grupo experimental

Tipo de Espiritu
Jugador Filantropo libre Triunfador Jugador Socializador Disruptor

Promedio de
los puntajes

Porcentaje 14% 17% 20% 19% 15% 14%

6,15 7,65 8,69 8,42 6,62 6,23
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Figura 2. Test Tipo de Usuario HEXAD 12 en Grupo Experimental

Achiever / Player

Fuente: https://gamified.uk/UserTypeAnalysis/

Existe una predominancia de los tipos de usuario Triunfador y Jugador, con un 20% y 19%
respectivamente. Esta caracterizacion indica, segun Marczewski (2023), que la mayoria de los
estudiantes se sienten motivados por mecanicas de gamificacion que incluyen rankings,
desafios, competencias, aprender nuevas habilidades, obtencién de logros, y al mismo tiempo,
por mecéanicas que otorgan recompensas, estatus, niveles, sistema de puntos, insignias, entre
otros.

En la etapa 3, se procedi6 a determinar las Mecanicas de Aprendizaje (LMs) y las Mecanicas de
Gamificacién (GMs) acorde a lo identificado en la etapa anterior. Se emple6 el Proceso de
obtencién de mecéanicas de gamificacion del marco LEGA (Baldeon et al., 2016, p.5) y la Guia

de mapeo, en forma de tablas, que permite la correspondencia entre estos elementos. (p. 7-9).

Figura 3. Proceso de obtencion de mecanicas de gamificacién del marco LEGA

PT: Tipos de
Jugadores

ILOs: Objetivos de ¢

Aprendizaje \
TLA: Actividades - I
LMs: Mecanicas GMs: Mecanicas
de Enseﬁ‘an-z al é de Aprendizaje —) de Gamificacién
s Aprendizaje
LS: Estilos de

Aprendizaje
TaxanT;mia Fuente: Adaptado de Baldeon et al., 2016.
de Bloom
Tabla 3

Estilo de aprendizaje ACTIVISTA y las correspondientes actividades de aprendizaje, mecanicas
de aprendizaje, tipos de jugador y mecanicas de gamificacion.


https://gamified.uk/UserTypeAnalysis/
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Actividades de

Ensefianza / Mecanicas de Aprendizaje :I]-Lpogdg? Mecanicas y Elementos de
Aprendizaje (LMs) (P%s) Gamificacion (GMs)
(TLAS)
BT1-REM: Descubrir, Todos los Progreso / retroalimentacién, tema,
explorar, repeticion. tipos narrativa / historia, curiosidad/caja
BT2-UND: Participacion, misteriosa, presion de tiempo,
preguntas y respuestas. recompensas aleatorias, programa
BT3-APP: Accién/Tarea, de recompensas fijo.
competencia, cooperacion,
demostracion, imitacion, ACH Desafios, certificados, aprendizaje /
Resolucion de | simulacion. (Triunfador / nuevas habilidades, misiones,
problemas BT4-ANA: Analizar, Achiever) niveles/progresion, jefes finales.
experimentacion, identificar,
observacion, observacion PLA Puntos/puntos de experiencia (XP),
directa. (Logrador/  recompensas fisicas / premios, tablas
BT5-EVA: Colaboracion, Player) de clasificacion, insignias/logros,
incentivo, motivacion. juego de azar.
BT6-CRE: Responsabilidad,
apropiacion
BT1-REM: Instruccion, Todos los Progreso/ retroalimentacion, tema,
repeticion. tipos narrativa / historia, curiosidad / caja
BT2-UND: Objetivar, tutorial. misteriosa, presibn de tiempo,
BT3-APP: Accion/Tarea, recompensas aleatorias, programa
competencia, cooperacion. de recompensas fijo.
BT4-ANA: Analizar,
Rompecabezas experimentacion, identificar. ACH Desafios, certificados, aprendizaje /
Competiciones BTE;_-EVA: Incentivo, (Trignfador/ nuevas habi_lidat_:ies, _ misiones,
motivacion. Achiever) niveles/progresion, jefes finales.
BT6-CRE: Apropiacion /
Sentido de pertenencia. PLA Puntos / puntos de experiencia (XP),
(Logrador/  recompensas fisicas / premios, tablas
Player) de clasificacion, insignias / logros,

juego de azar.

Fuente: Adaptado de Baldedn et al., 2016.

Tabla 4

Estilo de aprendizaje PRAGMATISTA y las correspondientes actividades de aprendizaje,
mecanicas de aprendizaje, tipos de jugador y mecanicas de gamificacion.

Actividades de
Ensefanza/
Aprendizaje

(TLAS)

Mecanicas de
Aprendizaje (LMs)

Tipos de

Jugador (PTs)

Mecanicas y Elementos
de Gamificaciéon (GMs)

Tiempo para
aplicar el
aprendizaje en
la realidad

Estudio de
casos

BT1-REM: Descubrir,
explorar, generalizar,
guiar, instruir, repetir.
BT2-UND: Objetivar,
participar, preguntas y
respuestas.

BT3-APP: Accion / Tarea,
competencia, cooperacion,

Todos los tipos

Progreso /
retroalimentacion, tema,
narrativa / historia,
curiosidad/caja misteriosa,
presion de tiempo,
recompensas aleatorias,
programa de recompensas
fijo, recompensa




Resolucion de
problemas

demostracion, imitacién,
simulacion.

BT4-ANA: Analizar,
experimentar,
retroalimentar, identificar,
observar.

BT5-EVA: Evaluar,
colaborar, incentivar,
motivar, reflexionar.
BT6-CRE:
Responsabilidad,
apropiacion, planificar.

dependiente del tiempo.

ACH Desafios, certificados,

(Triunfador / aprendizaje / nuevas

Achiever) habilidades, misiones,
niveles/progresion, jefes
finales.

PLA (Logrador  Puntos/puntos de

/ Player) experiencia (XP),
recompensas  fisicas /
premios, tablas de
clasificacién, insignias /

logros, juego de azar.

Fuente: Adaptado de Baldedn et al., 2016.

3.2. Descripcion del programa de intervencion pedagdégica

Figura 4. Logo del médulo “Indagamers”
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El médulo “Indagamers” es una propuesta pedagogica de gamificacion, que surge de la

integracion de dos conceptos: Indagacion y Gamificacion. Se concibe como una estrategia

educativa innovadora en la cual los estudiantes asumen el rol de indagadores-jugadores,

participando en actividades basadas en la l6gica y elementos de la gamificacion del aprendizaje

con el fin de desarrollar la competencia 20 Indaga mediante métodos cientificos. Se contempl6

7 experiencias de indagacion cientifica en 14 sesiones de aprendizaje, es decir, se trabajo las

cinco capacidades de la competencia 20 cada dos sesiones de aprendizaje. Se llevd a cabo
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durante el periodo del tercer bimestre del afio escolar con los estudiantes de 4° “A” de secundaria

de una institucion educativa publica del distrito de San Juan de Miraflores.

3.3. Organizacioén general

El médulo “Indagamers” se encuentra organizado de la siguiente manera:

Tabla 5
Organizacién de las 16 sesiones de aprendizaje
Tipo de
Sesiones  Capacidades Conocimientos Experiencia indagacion
Sesién 1 C1, C2, Genética Rasgos dominantes Estructurada
Sesion 2 C3,C4,C5
Sesion 3 C1, C2, Actividad celular Fermentacion Guiada
alcohdlica
Sesion 4 C3,C4,C5
Sesién 5 Cl,C2 Osmosis vegetal Guiada
Sesion 6 C3,C4,C5
Sesién 7 Cl,C2 Enzimas y proteinas  Accion de la catalasa Guiada
Sesion 8 C3,C4,C5
Sesion 9 C1,C2 Coag,ulaci()n delas Guiada
proteinas
Sesion 10 C3,C4,C5
Sesion 11 C1,C2 Sistema circulatorio Frecuencia cardiaca Abierta
Sesion 12 C3,C4,C5
Sesion 13 C1,C2 Ecosistema Ecosistemas terrestres Abierta
Sesion 14 C3,C4,C5

Fuente: Elaboracion propia

El mdédulo inicia con una indagacion del tipo estructurada. Los estudiantes transitan entre

los tipos de indagacion, que se pueden clasificar basadas en el nivel de autonomia del

estudiante, incluye la indagacion estructurada, guiada y abierta. (Hansen 2002, citado por UMC

- MINEDU 2021). Esta progresion se sostiene en el nivel esperado para el estandar VIl de la

C20, donde se demanda en el estudiante un manejo técnico, procedimental, reflexivo y

autonomo de la competencia. El modulo pretende que los estudiantes alcancen a plantear

indagaciones abiertas.

El acceso a las sesiones del modulo se da a través del siguiente enlace:

https://drive.gooqle.com/drive/folders/11rYtgSpS0f9i02YttLB1IJW|GRuUT6cJlv



https://drive.google.com/drive/folders/11rYtgSpS0f9iO2YttLB1JWjGRuT6cJlv
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3.4. Fases del modulo “Indagamers”

Dado que la propuesta pedagdgica busca mejorar la C20, la misma que posee la
secuencia estructural de la indagacion cientifica, las fases del médulo son las cinco capacidades
de dicha competencia: Problematiza situaciones para hacer indagacion (Fase 1); Disefa
estrategias para hacer indagacion (Fase 2); Genera y registra datos e informacién (Fase 3);
Analiza datos e informacion (Fase 4); Evalda y comunica el proceso y resultados de su
indagacion. (Fase 5)

Figura 5. Fases del médulo “Indagamers”

FASES DEL MODULO BilFREREES

NANMANNNN Y

ok Kok ok ok

DISENA
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Fase 1: Problematiza situaciones para hacer indagacion: Esta fase se orienta a que el
estudiante identifique hechos o fendmenos de su entorno que despierten su curiosidad o

presenten una necesidad de ser explicadas. Determinar el comportamiento de las variables
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independiente, dependiente e intervinientes, plantear preguntas de indagacién y formular

posibles hipétesis basadas en conocimientos cientificos, en las que se establezcan relaciones
de causalidad. (Minedu, 2016)

Fase 2: Disefia estrategias para hacer indagacion. Fase en la que el estudiante elabora un
plan de accion o estrategias para responder a la pregunta de indagacién. Seleccionando
herramientas, materiales, instrumentos y procedimientos adecuados que permitan observar,
manipular y medir las variables; considerando el tiempo por emplear; las medidas de seguridad
para un correcto recojo de datos cualitativos y cuantitativos. Ademas, considerard un grupo de
control para confirmar o refutar la hipotesis. (Minedu, 2016).

Fase 3: Genera y registra datos e informacién: Fase en la que se lleva a cabo el plan de
indagacion, utilizando de manera adecuada los instrumentos y técnicas seleccionadas. Recoger
datos cualitativos y cuantitativos de forma ordenada, precisa y sistematica, registrandolos en
tablas. Aplicar medidas de seguridad, realizar ajustes, controlar variables intervinientes y
representar los resultados en graficas. (Minedu, 2016).

Fase 4. Analiza datos e informacion: El estudiante interpreta los datos recolectados,
reconociendo patrones, tendencias y relaciones entre las variables. Utiliza herramientas
estadisticas y representaciones graficas para procesar la informacion. Contrasta los resultados
con la hipétesis e informacién cientifica para confirmar o refutar la hipétesis, y elabora
conclusiones. (Minedu, 2016).

Fase 5: Evallay comunica el proceso y resultados de su indagacion: En esta Ultima fase,
el estudiante reflexiona sobre las fortalezas, limitaciones y posibles mejoras del proceso seguido.
Evalla la pertinencia de los métodos aplicados y la confiabilidad de los resultados obtenidos.
Comunica sus hallazgos mediante la Uve de Gowin de manera clara, argumentada y creativa,

utilizando el lenguaje cientifico apropiado. (Minedu, 2016)

3.5. Elementos del médulo “Indagamers”

3.5.1. Mapa de recorrido

La secuencia de las sesiones se representa en un mapa de recorrido, un cartel grande y
visible en cada sesién, donde cada circulo simboliza una capacidad de la competencia 20, y
cada cinco de ellos integran una experiencia de indagacién, es decir, contempla las cinco
capacidades. Los estudiantes avanzan circulo a circulo hasta completar las 16 sesiones. En este

trayecto se encontraran con distintos retos y sorpresas que marcan hitos de logro.



Figura 6. Mapa de recorrido del médulo “Indagamers”

MAPA DE RECORRIDO DEL. MODULO (i NERERNES?
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3.5.2. Cartilla de sellos
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La cartilla consiste en un coleccionador que registra los niveles de logro obtenidos en cada

sesion. Cada avance en el mapa de recorrido se registra en la cartilla, lo que permite que los

estudiantes conozcan y orienten su progreso en las cinco capacidades de la C20.

Figura 7. Cartilla de sellos - exterior
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Figura 8. Cartilla de sellos - interior

cARTLLA DE SELLOS - MéouLo [DNIEIDEES!

| nomse | |

SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION INSIGNIA
-2 3-4 5-6 7-8 9-10 n-iz B 15 - 16 OBTENIDA

PROBLE-
MATIZA

llos: (: =) = e
Selles: L L\ Y/ \‘-1;} *Los sellos e insignias podrdn canjearse por ciertos premios.

INICIO EN PID-CESG LOGRADO  DESTACADO

En la cartilla se asignan sellos para los niveles de logro, estos permiten visualizar el progreso de
los aprendizajes de cada estudiante.

Figura 9. Sellos para los Niveles de logro

INICIO EN PROCESO LOGRADO DESTACADO

3.5.3. Insignias

Las insignias son distintivos que describen los niveles de logro que alcanzan los estudiantes
para cada capacidad de la C20, cada insignia representa un rol cientifico distinto: Explorador
Curioso (Capacidad Problematiza), Estratega Cientifico (Capacidad Disefia), Detective de datos
(Capacidad Analiza), Analista Cientifico (C4) y Divulgador Cientifico (Capacidad Evalua). Estas
insignias seran canjeables, por cada 5 sellos en DESTACADO o 7 sellos entre DESTACADO y
LOGRADO. Adicionalmente, segun el numero de sellos e insignias se podra acceder a una serie

de recompensas.
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Figura 10. Insignias del médulo “‘Indagamers”

> N

Divulgador Cientifico

Al obtener las cinco insignias que corresponden a las capacidades de la C20, el estudiante puede

desbloquear la insignia mayor: Indagamer Experto.

Figura 11. Insignia mayor “Indagamer Experto”

INSIGNIA MAYOR: INDAGAMER EXPERTO  [{iNEDEE"
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3.5.4. Sistema de puntos

Algunas de las experiencias gamificadas consideran un sistema de puntuacién basado en la
acumulacion de puntos de experiencia (XP). Cada logro alcanzado en el proceso de indagacion

otorga una cantidad determinada de XP.

50 XP - Pregunta de indagacioén: cuando el estudiante formula una pregunta pertinente, clara
y coherente con la situacion planteada.

50 XP — Hipotesis: cuando plantea una hip6tesis correctamente estructurada.

100 XP — Plan de indagacién: cuando disefia un plan detallado, seguro y replicable para
responder su pregunta de indagacion.

100 XP — Generacién y registro de datos: cuando logra obtener datos precisos, organizados y
correctamente registrados.

100 XP — Andlisis e interpretacion de datos: cuando interpreta los datos de manera légica,
identificando patrones, relaciones o tendencias, y elaborando conclusiones validas.

100 XP - Evaluacién y comunicacién: cuando presenta los resultados de su indagaciéon de

forma clara, reflexiva, fundamentada y comprensible para su audiencia.

Figura 12. Tabla de puntuacién del médulo “Indagamers”

TABLA DE PUNTUACION

MODULO §| NEERESS

« 50 XP = PREGUNTA DE INDAGACION
pertinente y clara.

= 50 XP = HIPOTESIS correctamente
planteada.

= 100 XP = PLAN DE INDAGACION
detallado, sequro y replicable.

« 100 XP = GENERACION Y REGISTRO DE
DATOS precisos y organizados.

= 100 XP = ANALISIS e interpretacion
légica de los datos.

= 100 XP = EVALUACION Y COMUNICACION
clara y fundamentada de la

indagacién.
/
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3.5.5. Guia de Indagacion gamificada

Cada experiencia de gamificacién, tendra dos Guias de actividades de indagacién. La primera

guia corresponde a las fases 1, 2 y 3. La segunda, corresponde a las fases 4 y 5.

GUIA DE ACTIVIDADES DE INDAGACION CIENTIFICA N
SOBRE EL DE & EN LA PAPA
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[ Reconocemos Las vaRIABLES DE NUESTRA INDAGACION I

ACTIVIDAD 2. IDENTIFICAMOS VARIABLES Una variable es,

GAME 3: INDAGAMOS SOBRE EL FENOMENO DE OSMOSIS EN LA PAPA

COCINERO FALLECIDO Reglas del juego

Gavl\rn 3: Indagamos ocerca del fenémenos de Gsmosis Tobla 2. Factores y variables de Ia Indagackén b i Vo

La pelicia encontré-a un cocinero muerto en un ndpapa indica, un factor
= que cambia o

restwrante. fn la mesa. algunas rodajas de papas Contnubeii del Cass e varia_durante la
sumergidas en 2gua con sal: ademds. un vaso lleno de + Recibirds tu Guia de actividades de indogacion 1 _Cantidad de sal -Tiempo de exposicion -Variedad de papa- Masa experimentacién.

inicial de la rodaja de papa- Masa final de la rodaja de papa - Cantidad !
de agua - Tipo de solucién segun su concentracion de sal (hipotonica,
isotonica, hipertonica)

cientifica N°6,

+ Emploaré:
actvidades de indagocion cientifica NS para
sequir el plan de indagacién propuesto.

« Deberdn transtar por los fases del médulo
Indagamers, generando y analizando datos para
obtener pistas

« Los pistas arrojorén cierta informacion clave para
lo préxima actividod

« Cada equipo deberd resolver 2! caso. indicando
cémo y porqué murié el cocinero.

+ Daberdn enunciar su respuesta al coso durante el

agua. [n el suelo, un vaso roto.

mbién tu guia anterior, la Guia de

Variable independiente Variable dependiente Variables intervinientes.
(causa) (efecto)

1 -Cantidad de sal (g)

-Masa perdida de la rodaja de 1 -Tiempo de inmersion Variedadde |
Papa (g) papa- Masa inicial de la rodaja de papa- |
Cantidad de agua - Tipo de solucion

segun su concentracion de sal .

desarrolio de la fose 5 ( FormuLaMos DE o ]
+ Segun sus argumentos, basados en su indagacién,
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porder agua. — e _________
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tu indagacion, o tal vez no.
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IV. Planificador del programa

El programa de intervencion pedagogica se aplicara desde el 02 de septiembre al 24 de octubre en el marco de la planificacion de los aprendizajes
previstos para el tercer bimestre segun la calendarizacion del trabajo pedagogico en la ILE. con 4to grado de secundaria, se ha proyectado la
aplicacion del programa en 14 sesiones de aprendizaje en el &rea de Ciencia y Tecnologia, de las cuales las tres primeras sesiones corresponden
a Unidad Didactica N°5 titulada “Cuerpo y Mente en equilibrio: explorando la vida activa y saludable” y las cinco sesiones restantes corresponden
a la Unidad Didactica N°6 titulada “La naturaleza en nuestras manos: Cuidado y conservacién del medio ambiente”. A continuacién, se
esquematizan estas sesiones a través de la siguiente matriz:
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o < PROPOSITO FASES DEL
B .ﬁES:%N y DESEMPERNO DE MODULO ESTRAIE%QS; Hala ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION RECURSOS CRONOG
APRENDIZAJE INDAGAMERS
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA Elementos de Pizarra 02 de
Sesion N°1: dependientes, s y diseflamos situaciones gamificacion COMPETENCIA DE Plumones setiembre
independientes e | una indagacion para hacer Observacion de i PUNTOS Proyector
Indagamos intervinientes, vy | sobre la indagacion recursos virtuales | DINAMICAS: Guia de
acercade la formula una | presencia de (imégenes y/o videos). -Progresion Se desarrolla baio la narrativa de actividades de
presenciade | pregunta rasgos Dinamica de | -Restriccién: " ALERTAI ! APOCALIPSIS indagacion N°1
rasgos investigable y la | dominantes en integracion: “caras y | tiempo éENETICb" Los  estudiantes Carteles con
fenotipicos hipétesis para su | los estudiantes mascaras”. ) asumen eI' ol de cientificos palabras claves
dominantes indagacion sobre | del aula. Identificacion de | MECANICAS: netist n la misién de indagar Sefialadores
en nuestra la presencia de variables. -Cooperacion Igae hianacsi;%e ér‘as Sog do%ina?]%:s Tiro al blanco
aula | rasgos Andamiaje para | -Competencia en el aula arag descubrir  su Tabla de registro
dominantes. formulacion de | - roporcion regl evitar  una de puntos
Propone hipétesis. Retroalimentac 'l')ca{)éstrofe dela exti)r/1 ci6n humana” Set de tarjetas de
ﬁ,ﬂfggg;gﬁ cgﬁ I-(')I'rr]ansacciones La experiencia_se estructura en dinamicas
bioseguridad e torno a‘,las cinco fgses g|e~la
instrumentos o DISENA: COMPONENT | Indagacion (Problematiza, Disefia,
adecuados. Disefia ES: Gengra_, Anallz_a y Evalla). La
; i . . mecénica principal es la
estrategias Diadlogo reflexivo en | -Equipos acumulacion  de  Puntos  de
padra hagt?r Eﬂﬂgﬁf de  doble anggss Experiencia (XP), donde los
indagacion oo equipos obtienen puntajes definidos
gpg;anieziacién del plazegz (como 50 XP 0 100 XP) _al pompletar
indagacién. cqr(ectam(ente padalob]!etlvolde las
» misiones (por ejemplo, formular una
ggszg;%?age un plan 32 pregunta pertir_]en~te, plantear una
indagacion hlgote&_s ()) (élsenar un plan Ide
o indagacién). Esta carrera por los
Estrategia DSR. puntos esta sujeta a restricciones
- de tiempo cronometrado (como 5, -
Genera datos | Genera, registra Generay GENERA 10 0 25 minutos por misién), lo que Pizarra 05 de
Sesion N°2: midiendo la | y analiza datos e registra datos impulsa la competencia entre los Plumones setiembre
dependiente, informacion, e informacién Registro fotogréafico equipos, siendo el ganador aquel 1 celular por
Indagamos registra y grafica | evalla y Colaboracion entre que logre la mayor sumatoria de equipo.
acerca de la | losdatos. Analizay | comunica los equipos para el recojo puntos y sustente mejor sus Guia de
presencia de | compara resultados de su de datos. argumentos al final de la actividades de
rasgos resultados  para | indagacion Tabla de registro de experiencia indagacion N°2
dominantes formular sobre la datos. Carteles con
en nuestra | conclusiones. presencia de Andamiaje para la palabras claves
aulall Evalia y comunica | rasgos construccion de Sefialadores
el proceso y | dominantes gréficas Tiro al blanco
resultados de su | heredados en los Construccion de Sellos de
indagacion sobre | estudiantes del graficas de relacion. dinosaurios
la presencia de | aula. Tabla de registro
rasgos dominantes ANALIZA de puntos
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heradados en los Musica
estudiantes del Analiza datos Identificacién de
aula. e informacién regularidades,
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracion de
conclusiones.
EVALUA
Dialogos reflexivos en
. equipos.
Evalua.y Creacion de
comunica el organizadores visuales
procesoy (Uve de Gowin)
resultados de Estrategia “rueda de
su prensa cientifica”
indagacion Exposicion de
argumentos
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: Elementos de COMPETENCIA DE Pizarra 09 de
Sesion N°3 | dependiente, s y diseflamos situaciones gamificacion Plumones setiembre
; : ; hy iy . CANDADOS
independiente e | una indagacion para hacer Observacion de video Proyector
Indagamos intervinientes, sobre la indagacion generado por IA. DINAMICAS: y Guia de
sobre la | formula una | fermentacion Participacién al azar. | -Progresion Se centra en la resolucion del actividades de
fermentacién | pregunta de | que realiza la (selector de nombres: | -Restriccion: "Misterio del Pan que Ya No indagacion N°3
alcohdlica indagacion y la | levadura en el https://www.online- tiempo Crece”,. En esta experiencia, los Carteles con
realizada por | hipétesis sobre la | aula. stopwatch.com/) estudiantes actuan como palabras claves
lalevadural | fermentacion que Dinamica de activacion: | MECANICAS: | Investigadores de la Fermentacion Sefialadores
realiza la levadura. “casa, inquilino, | -Cooperacion para determinar cientificamente la Tiro al blanco
Propone un plan terremoto”. -Competencia | variable (como la cantidad de Tabla de registro
de estrategias de Andamiaje para | - azicar o la temperatura del agua) de puntos
indagacion pregunta de indagacion. | Retroalimentac | que influye en la produccion de Video
replicable, seguro Estrategia CCV. ion diéxido de carbono (CO 2) por la Musica
y detallado. Andamiaje para | -Azar levadura y, por ende, en el Set de tarjetas de
hip6tesis. volumen del pan. El juego se dinamicas
Estrategia CCR. COMPONENT | desarrolla al superar las cinco
ES: fases de la indagacion cientifica
DISENA: -Equipos (Problematiza, Disefia, Genera,
-Niveles Analiza y Evalta). El principal
Dialogo reflexivo en mecanismo de progreso es el
equipos. desbloqueo de pistas: al completar
o Cuadro de  doble misiones clave, los equipos
Disefia entrada para obtienen llaves para abrir cofres
estrategias organizacion del plan de que contienen los  cuatro
para hacer indagacion. fragmentos de una lamina con
indagacion Estrategia “cazeria de informacion cientifica. La meta final

instrumentos”

es ensamblar estos fragmentos



https://www.online-stopwatch.com/
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Creacion de un plan de
estrategias de
indagacion.

Estrategia DSR.

Sesion N°4

Indagamos
sobre la
fermentacion
alcohdlica
realizada por
la levadura Il

Genera datos
manipulando la
variable
independiente vy
midiendo la
dependiente,
registra y grafica
los datos. Analizay

compara
resultados con su
hipétesis para
formular

conclusiones.
Evalia y comunica
el proceso y
resultados de su
indagaciéon sobre
la fermentacion
que realiza la
levadura.

Genera, registra
y analiza datos e
informacion,
evalla y
comunica los
resultados de su
indagacion
sobre la
fermentacién
que realiza la
levadura.

Generay
registra datos
e informacion

Analiza datos
e informacion

Evallay
comunica el
proceso y
resultados de
su
indagacion

GENERA

Registro fotogréfico.
Montaje de
experimentacion.
(Laboratorio)
Competicién de equipos
para el recojo de datos.
Tabla de registro de
datos.

Andamiaje construccion
de gréficas.
Construccion de
graficas de causa -
efecto.

ANALIZA

Identificacion de
regularidades,
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracion de
conclusiones.

EVALUA

Dialogos reflexivos en
equipos.

Creacion de
organizadores visuales
(Uve de Gowin)
Estrategia “mini debate
cientifico”

Exposicion de
argumentos

para usarlos como sustento teérico
en la conclusién de su indagacion,
todo bajo una estricta restriccion
de tiempo.

Pizarra

Plumones
Proyector

Guia de
actividades de

indagacion N°4

Instrumentos:
Balanza, hornillg
eléctrico,
termémetro

Herramientas:
-4 Beacker 250 ml,
-1 agitador,
-4 lunas de reloj,
-1 espatula.

Sustancias:
-100g de levadura
seca.

-1Lt agua a 35°C.

Materiales:
-6 globos n° 5 -cinta
adhesiva,
-4 botellas vacias de
plastico 500 ml.

Sefaladores

Tiro al blanco
Sellos de
dinosaurio

Tabla de registro
de puntos

Musica

12 de
setiembre
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Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: Elementos
dependiente, s y diseflamos situaciones -
independiente e | una indagacion para hacer Participacién en breve |de
Indagamos intervinientes, sobre la relacion indagacion sketch” Las papas mas . .z
sobre el | formula una | del tipo de papa flacas”. gamificacion
fenomeno de | pregunta de | con la masa Tormenta de ideas
6smosis indagacion y la | perdida por Dinamica de B
vegetal | hipétesis sobre la | 6smosis. cooperacion: “sin |DINAMICAS:
relacion del tipo de soltarse”. -Progresion
papa con la masa Andamiaje para .
perdida por pregunta de indagacion. -Restricciones
6smosis. Propone Estrategia CCV. (tiempo)
un plan de Andamiaje para
estrategias de hipétesis. .
indagacion Estrategia CCR. MECANICAS:
replicable, seguro -Colaboracién
y detallado. -Competencia
DISENA: COMPONENTES:
Disefia Dialogo reflexivo en -Equipos
estrategias equipos. -
para hacer Cuadro  de  doble Retroalimentacior
indagacion entrada para
organizacion del plan de
indagacion.
Creacion de un plan de
estrategias de
indagacion.
Estrategia DSR.
Genera datos | Genera, registra Generay GENERA
manipulando la | y analiza datos e registra datos
variable informacion, e informacién Registro fotografico de
Indagamos independiente  y | evalia y muestras.
sobre el | midiendo la | comunica los Montaje de
fenoneno de | dependiente, resultados de su experimentacion.
6smosis registra y grafica | indagacion (Laboratorio)
vegetal Il los datos. Analizay | sobre la relacion Competicion de equipos

compara
resultados con su
hipétesis para
formular

del tipo de papa

con la masa
perdida por
ésmosis.

para el recojo de datos.
Tabla de registro de
datos.

INDAGAMERS
“COCINERO
INCONSCIENTE”

Consiste en transformar el proceso
de investigacion cientifica en un
juego de detectives. EIl objetivo
principal es que los equipos de
estudiantes compitan para resolver
el misterio del "Cocinero
Inconsciente" (o "Fallecido"), un
caso que solo puede ser descifrado
y explicado mediante la indagacion
cientifica sobre el fenémeno de la
6smosis en la papa. A medida que
los equipos avanzan
colaborativamente a través de las
fases de la C20 (Problematiza,
Disefia, Genera y Registra, Analiza,
Evalla 'y  Comunica), van
desbloqueando pistas cruciales que
los ayudan a construir su
explicacién final de los hechos. El
juego utiliza componentes como un
Mapa de Recorrido y una Cartilla de
Sellos para marcar la progresion, y
se aplica una restriccion de tiempo
(cronométrado) para fomentar la
competencia y la gestion del
proceso.

Pizarra

Plumones
Proyector

Guiéon de sketch
breve.

Guia de
actividades de
indagacion N°5
Carteles
palabras claves
Sefaladores
Tiro al blanco
Tabla de registro
de puntos

Video

Msica

Set de tarjetas de
dinamicas.

con

16 de
setiembre

Pizarra

Plumones
Proyector

Guia de
actividades de
indagacion N°6

Instrumentos:
-Balanza, cinta métrical

Herramientas:
-4 cajas petri

19 de
setiembre
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conclusiones.

Evalla y comunica
el proceso vy
resultados de su
indagacion sobre
la relacion del tipo
de papa con la

Analiza datos

Andamiaje para la

construccion de
gréficas.
Construccion de

gréficas de causa -
efecto.

-1 bisturi,

-4 lunas de reloj,
-1 espatula.

-1 lupa

Sustancias:
-20g de papa de 4

masa perdida por ] 0 ANALIZA variedades, -30g de
Osmosis. e informacion cloruro de sodio.
Identificacion de -1Lt agua a
regularidades, temperatura
tendencias o patrones. ambiente.
Andamiaje para la
elaboracién de Materiales:
conclusiones. -Recipientes
medianos
. EVALUA
Evaltay
comunica el Dialogos reflexivos en Sefaladores
procesoy equipos. Tiro al blanco
resultados de Creacion de Sellos de
su - organizadores visuales dinosaurio
indagacion (Uve de Gowin). Tabla de registro
Estrategia “aula de puntos
museo”. Musica
Exposicion de
argumentos.
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: Pizarra 23 de
Sesion N°7 dependiente, s y diseflamos situaciones INDAGAMERS Plumones setiembre
independiente e | una indagacion | para  hacer | Lectura guiada. Elementos “CIENTIFICO Proyector
Indagamos intervinientes; sobre la indagacion Participacion al azar. |de DESPEDIDO” Guia de
acerca de la | formula una | actividad (selector de nombres: |— actividades de
actividad pregunta de | enzimética de la https://www.online- gamificacion indagacion N°7
enzimaticade | indagaciéon y la | catalasa. stopwatch.com /) Los estudiantes asumen el rol de Carteles con
la catalasa | hipétesis sobre la Dinamica de investigadores para salvar la palabras claves
actividad cooperacion: “la | DINAMICAS: reputacién de un cientifico acusado Sefialadores
enzimatica de la maquina”. . de extraviar datos sobre la enzima Tiro al blanco
catalasa. Propone Escape Room -Narrativa catalasa. La misién consiste en Tabla de registro
un plan de Andamiaje para |-Progresion indagar cientificamente qué tipo de de puntos
estrategias de pregunta de indagacion. |_restricciones tejido (higado, papa, manzana) Musica
indagacion Estrategia CCV. . presenta la mayor actividad Set de tarjetas de
replicable, seguro Andamiaje para (tiempo) enzimética, medida por la altura de dinamicas.
y detallado. hipétesis. la espuma producida al reaccionar
Estrategia CCR. MECANICAS: con peroxido de hidrégeno. A lo

largo de las fases de indagacion
(Genera, Analiza y
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Sesiéon N°8

Indagamos
acerca de la
actividad
enzimatica de
la catalasa Il

DISENA:
Disefia Escape Room
estrategias Dialogo reflexivo en
para hacer equipos.
indagacion Cuadro de doble
entrada para
organizacion del plan de
indagacion.
Creacion de un plan de
estrategias de
indagacion.
Estrategia DSR.
Genera datos | Genera, registra 3. Generay GENERA

manipulando la
variable
independiente y
midiendo la
dependiente,
registra y grafica
los datos. Analizay

compara
resultados con su
hipétesis para
formular

conclusiones.
Evalta y comunica
el proceso y
resultados de su
indagacion sobre
la actividad
enzimatica de la
catalasa.

y analiza datos e
informacion,
evalla y
comunica los
resultados de su
indagacion
sobre la
actividad
enzimética de la
catalasa.

registra datos
e informacion

4. Analiza
datos e
informacién

Escape Room

Registro fotografico de

muestras.

Montaje de

experimentacion.
(Laboratorio)

Competicion de equipos

para el recojo de datos.
Tabla de
datos.

Andamiaje

gréficas.

Construccion de
graficas de causa -

efecto.
ANALIZA

Escape Room

Dialogo e Identificacion
de regularidades,
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracion de
conclusiones.

EVALUA

Dialogo reflexivo en

equipos.

registro de

para la
construccion de

-Colaboracion
-Competencia

COMPONENTES:
-Equipos

Evalia/Comunica), la progresion
del juego se basa en el desbloqueo
de pistas que ofrecen informacion
clave (por ejemplo, cémo medir el
alcance de la espuma o qué
factores afectan la enzima),. Los
equipos  trabajan  bajo una
restriccion de tiempo total de 50
minutos para completar el proceso
de indagacion vy, finalmente, el
equipo ganador es el que logra dar
la explicacion mas coherente y
cientificamente sustentada para
restaurar la  reputacion  del
cientifico.

Pizarra

Plumones
Proyector

Guia de
actividades de

indagacion N°8

Instrumentos:
-Balanza

Herramientas:
-4 cajas Petri
-1 bisturi,
-4 lunas de reloj,
-1 espatula.
-4 tubos de ensayo
-1 gradilla
-1 gotero
-agitador

Sustancias:
-20g de higado
-20g de manzana
-20g de papa,
-150ml de peréxido
de hidrégeno

Materiales:

-Recipientes
medianos

Sefaladores

26 de
setiembre
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Creacion de Tiro al blanco
5. Evallay organizadores visuales Sellos de
comunica el (Uve de Gowin). dinosaurio
proceso y Estrategia “congreso Tabla de registro
resultados de cientifico”. de puntos
su Exposicion de Musica
indagacion argumentos.
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: ESCAPE ROOM Pizarra 30 de
dependiente, s y disefiamos situaciones IENTIFI Plumones setiembre
independiente e | una indagacién para  hacer Lectura guiada. Elementos c Cco Proyector
Indagamos intervinientes, sobre la indagacion Tormenta de ideas. Gui6on de sketch
acerca de la | formula una | actividad Dinamica de de giorisﬁg?i;ﬁzoco&ﬂ d;nlaE;?;gﬁ breve.
acti_vid,a_d pregunta de | enzimatica de la cooperacion: ‘una |gamificacidn principal es inve‘stigar y resolver el Gufa de
enzimaticade | indagacién y la | amilasa salival. especie”. misterio de por qué se "corta” la actividades de
la _ amilasa h|ppt_e3|s sobre la Andamiaje _ para ) leche al preparar queso artesanal. A mdggamon N°9
salival | actividad pregunta de indagacion. | pINAMICAS: lo largo de ambas sesiones, los Sefialadores
enzimatica de la Estrategia CCV. Progresion equipos avanzan a través dé las Tiro al blanco
amilasa salival. AnQam[aje para Restricc cinco fases de la indagacion Tabla de registro
Propone un plan hlpote5|s_. -Restricciones cientifica, desde Problematizar y de'p_untos
%%aezté?gﬁgms ae Estrategia CCR. (tiempo) Disefiar (Sesion 9) hasta Generar, '\Sﬂgts'gg tarietas de
re Iigable Sequro Analizar, Evaluar y Comunicar dinémicasJ
p ! 9 CIA- < (Sesion 10),. El progreso implica )
y detallado. DISENA: MECANICAS: moverse por cuatro zonas de
Disefia Didlogo  reflexivo  en -Colaboracién actividad (Aula y Laboratorio) bajo
estrategias o9 N ; una estricta restriccion de tiempo
equipos Competencia >
para hacer Cuadro. de doble (70 minutos para las zonas de
indagacion entrada ara laboratorio). En la fase de analisis
oraanizacion del IaFr)1 de Retroalimentacid| (Sesion 10), los equipos compiten
incgi’a acion P n mediante el recurso "tiro al blanco"
Creagcic')n dé un plan de para obtener laminas de ejemplo
estrateqias P de qgue les ayuden a elaborar sus
indagagién COMPONENTES: | gréficas. El juego culmina cuando el
S _ equipo logra la aprobacion de su
Estrategia DSR. Des'bloqueo indagacion y escapa del circuito,
- -Equipos siendo declarado ganador el grupo -
Genera datos | Genera, registra 3. Generay GENERA que complete el proceso en el Pizarra 03 de
manipulando la | y analiza datos e registra datos menor tiempo de escape. Plumones octubre
variable informacion, e informacion Registro fotografico de Proyector
Indagamos independiente  y | evalla y muestras. Guia de
acerca de la | midiendo la | comunica los Montaje de actividades de
actividad dependiente, resultados de su experimentacion. indagacion N°10
enzimaticade | registra y grafica | indagacion (Laboratorio)
la amilasa | los datos. Analizay | sobre la Competicion de equipos Instrumentos:
salival Il compara actividad para el recojo de datos. -Balanza

resultados con su
hipétesis para

enzimatica de la
amilasa salival.

Tabla de registro de

datos.

Herramientas:
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formular Andamiaje para la -4 tubos de ensayo
conclusiones. construccion de -1 gradilla
Evalia y comunica gréficas. -1 gotero
el proceso Yy Construccién de -agitador
resultados de su gréficas de causa - -medidor de pH
indagacion sobre efecto.
la actividad Sustancias:
enzimatica de la ANALIZA -50g de almidén
amilasa salival. 4. Analiza -Lugol
datos e Dialogo e Identificacion -Amilasa / muestra de
informacion de regularidades, saliva.
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracion de Materiales:
conclusiones. -Pafios himedos
-Mascarilla
EVALUA -Papel higiénico
-Guantes quirdrgicos
Dialogo reflexivo en
equipos.
5. Evaltay Creacion de Sefialadores
comunica el organizadores visuales Tiro al blanco
procesoy (Uve de Gowin). Sellos de
resultados de Estrategia “rueda de dinosaurio
su prensa cientifica”. Tabla de registro
indagacion Exposicion de de puntos
argumentos. Musica
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: ESCAPE ROOM Pizarra 07 de
Sesion N°11 dependiente, s y diseflamos situaciones CIEN TiFICO Plumones octubre
independiente e | una indagacion para  hacer Competicion: un | Elementos de Proyector
Indagamos la | intervinientes, sobre la indagacion representante por e . Se desarrolla baio la modalidad de Obstéculos, soga
influencia del | formula una | influencia  del equipo  recorre  un | Bamificacién E R Jo 12 i | Guia de
tipo de | pregunta de | tipo de actividad circuito breve de tlnri]siéiczzeinv%osrtri] ;en Irg)ol(\:/ c(;rrl ; actividades de
actividad indagacion y la | fisica en el ritmo ejercicios. Dinimicas: misterio de por gué yla leche se indagacion N°11
fisica en el | hipdtesis sobre la | cardiaco. Participacion al azar. : ncorta”  al P req ararse ueso Sefialadores
ritmo influencia del tipo (selector de nombres: |-Progresion cor | g P ques Tiro al blanco
cardiaco | de actividad fisica https://www.online- , iccidn: artesanal. ~ Esta experiencia Tabla de registro
. Restriccion: continua exige que los equipos se
en di el p ritmo J’J?SD@ 'wa_ltch.com N de |tiempo muevan por cuatro zonas (Aula y :\iﬂe’pyntos
cardiaco. Propone indmica e - - Usica
un plan de cooperacion: :;]%t;orgé?é?), dzglé%agﬂgg?;rgzzgzrde Set de tarjetas de
estrategias de “ordenarse en fila india”. Mecanicas: Di 9 v h y dindmicas
indagacion Andamiaje para : isefiar (Sesion 9_) asta G_gnerar,
replicable, seguro pregunta de indagacion. -Colaboracién Anallzar’ y Comunicar (Sesion 10),
y detallado. Estrategia CCV. con un limite de 70 ml_nutos para las
Andamiaje para zonas de laboratorio. El juego

hipétesis.

culmina con la Evaluacion vy
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Sesién N°12

Indagamos la
influencia del
tipo de
actividad
fisicasobre el
ritmo
cardiaco Il

Estrategia CCR.
DISENA:
L Dialogo reflexivo en
Disefia _ equipos.
estrategias Cuadro de  doble
para ha(_:§r entrada para
indagacién organizacion del plan de
indagacion.
Creacion de un plan de
estrategias de
indagacion.
Estrategia DSR.
Genera datos | Genera, registra 3. Generay GENERA

manipulando la
variable
independiente  y
midiendo la
dependiente,
registra y grafica
los datos. Analizay
compara
resultados con su
hipétesis para
formular
conclusiones.
Evalta y comunica
el proceso Yy
resultados de su
indagacion sobre
la influencia del
tipo de actividad
fisica en el ritmo
cardiaco.

y analiza datos e
informacion,
evalla y
comunica los
resultados de su
indagacion
sobre la
influencia del
tipo de actividad
fisica en el ritmo
cardiaco.

registra datos
e informacion

4. Analiza
datos e
informacién

5. Evaltay
comunica el

Registro fotografico de
muestras.

Competicién de equipos
para el recojo de datos.

Tabla de registro de
datos.

Andamiaje para la
construccion de
gréficas.

Construccion de

graficas de causa -
efecto.

ANALIZA

Dialogo e Identificacion
de regularidades,
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracion de
conclusiones.

EVALUA
Dialogo reflexivo en
equipos.
Creacion de

organizadores visuales
(Uve de Gowin).

Retroalimentaci
on

Componentes:
-Equipos
-Estados de
victoria

Comunicacién de los resultados, y
el equipo ganador es el que logra la
explicacibn méas coherente del
fenémeno (la influencia del pH acido
sobre el tiempo de coagulacién de
las proteinas) y escapa del circuito
en el menor tiempo registrado.

Pizarra

Plumones
Proyector

Guia de
actividades de

indagacion N°12

Instrumentos:
-Cronémetro
-Oximetro

Herramientas:
-4 obstaculos
-1 soga

Materiales:
-Pafios himedos
-Papel higiénico
-Toalla pequefia

Sefaladores

Tiro al blanco
Sellos de
dinosaurio
Tabla de
de puntos
Musica

registro

10
octubre

de
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procesoy
resultados de
su

indagacion

Estrategia “el juicio de
Galileo”.

Exposicion de
argumentos.

Entrega de premios
(mapa de recorrido

del modulo
Indagamers)
Identifica variables | Problematizamo Problematiza | PROBLEMATIZA: Pizarra 14 de
Sesion N°13 dependiente, s y diseflamos situaciones COMPETENCIA LIBRE EN Plumones octubre
independiente e | una indagacién para hacer Observacion de un BASE A PUNTOS Proyector
Indagamos intervinientes, sobre la indagacion video. Guia de
sobre la | formula una | influencia del Participacion al azar. Consiste en una competencia de actividades de
presencia de | pregunta de | tipo de suelo en (selector de nombres: untos e culminap en  una indagacién N°13
especies en | indagacién y la | la presencia de https://www.online- i?1da acié?\ abierta  sobre  la Sefialadores
una parcela | hipétesis sobre la | seres vivos en stopwatch.com /) influgncia de factores ambientales Tiro al blanco
verde | influencia del tipo | una parcela Dinamica de activacion: en un ecosistema terrestre. La Tabla de registro
de sue_lo en la | verde. “t}an contado algo sobre mision se desarrolla en dos pérteS' de'p_untos
presencia de seres L i la Sesion 13 se enfoca en las fases Mdsica
vivos en una Formulacion de la de  Problematiza y Disefia Set de tarjetas de
parcela verde. pregunta de indagacion. requiriendo que los equipos realiceﬁ dindmicas
Propone un plan ES'[I‘ategIC-.l'CCV. una observacion exhaustiva de una
Qe estrategias de F_orfnulgmon de la parcela verde de 1 m2 para
|nda}gaC|on hlpote5|s_. identificar organismos (factores
replicable, seguro Estrategia CCR. biéticos) y elementos fisicos y
y detallado. quimicos (factores abidticos),. La
DISENA: competencia utiliza dinémi_cas como
' "El ahorcado" para identificar
Didlogo reflexivo en fa_1cto~res y "Arma tu estrate_gia“ para
o equipos disefiar el plan de indagacion. En la
Disefa ) Cuadro' de doble Sesién 14, los equipos completan
estrategias trad las fases de Genera, Analiza,
para hacer enraca del Ipaéa Evalia y Comunica, generando
indagacion F;]fga”'zé‘?'r?” elplande datos en la parcela seleccionada y
ICreéagc?g:\o dé un plan de participando en cqmpetencias en el
estrategias de aula, como "Analistas en acqon“
indagacion (para analizar datos y conc_luw) y
Estrategia bSR "Arma tu UVE" (para comunicar la
' indagacién). Cada actividad es
- valorada sobre 25 puntos, y el -
Genera datos | Genera, registra 3. Generay GENERA equipo que consiga el mayor Pizarra 17 de
Sesion N°14 manipulando la | y analiza datos e registra datos puntaje total a lo largo de ambas Plumones octubre
variable informacion, e informacién Seleccién de una sesiones sera declarado el ganador Proyector
Indagamos independiente  y | evalla y parcela verde. (Trabajo final
sobre la | midiendo la | comunica los en campo)
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presencia de
especies en
una parcela
verde Il

dependiente,
registra y grafica
los datos. Analizay

compara
resultados con su
hipétesis para
formular

conclusiones.

Evalia y comunica
el proceso Yy
resultados de su
indagaciéon sobre
la influencia del
tipo de suelo en la
presencia de seres
vivos en una
parcela verde.

resultados de su
indagacion
sobre sobre la
influencia del
tipo de suelo en
la presencia de
seres vivos en
una parcela
verde.

4. Analiza
datos e
informacién

5. Evaltay
comunica el
proceso y
resultados de
su
indagacion

Registro fotografico de
muestras.

Competicion de equipos
para el recojo de datos.
Tabla de registro de
datos.

Construccion de
gréficas de relacion.

ANALIZA

Dialogo e Identificacion
de regularidades,
tendencias o patrones.
Andamiaje para la
elaboracién de
conclusiones.

EVALUA

Dialogo reflexivo en
equipos.

Creacion de
organizadores visuales
(Uve de Gowin).
Estrategia “museo de|
muestras”.

Exposicion de
argumentos.

Primera entrega de

insignias a
estudiantes que
alcanzaron el
objetivo.

Premiacion

Guia de
actividades de
indagacion N°14

Instrumentos:
-Balanza
-Medidor de pH
-Sensor de humedad
-Termometro
-Cinta métrica

Herramientas:
-4 matraces de 150 ml
- 1 pala pequefia
-1 gotero
-1 agitador
-4 palos de 30 cm
-8m de cuerda
-1 lupa

Materiales:
-Pafios himedos
-Papel higiénico
-Jabén

Sefaladores

Tiro al blanco
Sellos de
dinosaurio.

Tabla de registro
de puntos.

Musica

Cartilla de sellos
Insignias sticker: -
Explorador
curioso, -
Estratega
Cientifico, -
Detective de
datos, -Analista
cientifico 'y -
Divulgador
cientifico.
Recompensas
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V. Cronograma

El modulo “Indagamers” y los respectivos momentos de la evaluacién, se organizan en el

siguiente cronograma.

Tabla 6
2025
Actividades Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre
112 (34|12 |3 |4 |1]|2|3|4]|1|2|3|4|12|2|3|4
Aplicacién del
Pretest a los
estudiantes de 4°A
. X
de secundaria
(Grupo
experimental)
Aplicacion de la X
sesion N°1
Aplicacion de la X
sesion N°2
Aplicacion de la X
sesion N°3
Aplicacion de la x
sesion N°4
Aplicacion de la X
sesion N°5
Aplicacion de la X
sesion N°6
Aplicacion de la X
sesion N°7
Aplicacion de la X
sesion N°8
Aplicacion de la X
sesion N°9
Aplicacion de la .
sesion N°10
Aplicacion de la x
sesion N°11
Aplicacion de la X
sesion N°12
Aplicacion de la X
sesion N°13
Aplicacion de la X
sesion N°14
Aplicacion de la X
sesion N°15
Aplicacion de la X
sesion N°16
Aplicacion del Post
Test a los
estudiantes de 4°A
. X
de secundaria
(Grupo
Experimental)
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El presupuesto para esta investigacion se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 8
Recursos Cantidad .Pre.cm Monto total Financiamiento
unitario (s/.) (sl.)

Paquete de Hojas . .
Bond A-4 3 15.00 45.00 Autofinanciado
Paquete de Hojas 1 0.08 40.00 Autofinanciado
de Color
Hojas Folcote A-4 30 1.00 30.00 Autofinanciado
Pack d_e tinta para 1 30.00 120.00 Autofinanciado
impresiones
Z'Ojas adhesivas A- 30 1.00 30.00 Autofinanciado
Plumones de 10 2.00 20.00 Autofinanciado
colores
Pacl§ de_: utiles de 1 30.00 30.00 Autofinanciado
escritorio
Premios y 200 1.00 200.00 Autofinanciado
recompensas
Recurso tiro al 4 14.00 52.00 Autofinanciado
blanco
Laptop 1 - - Recurso propio
Impresora 1 - - Recurso propio
Proyector 1 - - Prestado por la I.E.
TOTAL 567.00

VII. Evaluacién

Luego de la aplicacion del médulo se realizara el post test al grupo experimental y grupo

control.
Tabla 10
VARIABLE A MEDIR TECNICA DE INSTRUMENTO DE | MOMENTOS DE LA EVALUACION
EVALUACION EVALUACION
Competencia “Indaga A) Pre —test:
. , Grupo Experimental
mediante méetodos b P
) ) Grupo Control
cientificos Encuesta Cuestionario

B) Post —test:
Grupo Experimental
Grupo Control
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IX. Fichas técnicas

Fichas técnicas de recursos empleados en el médulo “Indagamers”
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Ficha técnica N° 01
Nombre Tiro al blanco
Definicion Recurso ludico con el que los participantes lanzan una pelota adhesiva hacia
un tablero circular dividido en zonas con puntajes diferentes, utilizada para
asignar roles, turnos o decisiones de forma aleatoria y participativa.
Objetivo Seleccionar de manera aleatoria y divertida a un estudiante o determinar un
puntaje inicial para organizar actividades, turnos o roles dentro del grupo.
Recursos/ Tablero en forma de circulo con zonas puntuadas, pelotas adhesivas.
Materiales
Procedimiento/ 1. Se coloca el tablero en un lugar visible.
Aplicacion 2. Cada estudiante lanza la pelota adhesiva hacia el tablero.
3. Se asigna el puntaje obtenido segun la zona alcanzada.
4. El puntaje determina el orden de participacion, quién inicia la actividad o
quién realiza determinada tarea.
Sugerencia/ Es ideal para romper el hielo y fomentar la participacion equitativa.
Recomendacién

Ficha técnica N° 04

Nombre

Cartas - Instrumentos de Laboratorio
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Definicion Conjunto de cartas educativas que representan diferentes instrumentos de
laboratorio, disefiadas para facilitar el reconocimiento visual, el aprendizaje
de sus nombres y su aplicacion en el proceso de indagacion cientifica.

Objetivo Que los estudiantes identifiquen, nombren y comprendan la funcion de los
instrumentos de laboratorio, y los utilicen de manera reflexiva en el disefio y
ejecucidn de estrategias de indagacion cientifica.

Recursos/ Cartas impresas o digitales con imagenes y nombres de instrumentos de

Materiales laboratorio (mechero Bunsen, matraz, probeta, microscopio, termémetro,

etc.).

Procedimiento/

1. Los estudiantes observan las cartas y asocian imagen-nombre-funcion.

Aplicacién 2. En el disefio de un experimento, seleccionan las cartas de los
instrumentos necesarios.
3. Ordenan las cartas segun el procedimiento experimental.
4. Justifican la seleccién y uso de cada instrumento en su indagacién para
solicitarlos al encargado de laboratorio.

Sugerencia/ Se puede gamificar mediante juegos de memoria, parejas o clasificacién por

Recomendacion

categorias (medicion, calentamiento, observacion, etc.). Ideal para trabajo
en equipo y para integrar el lenguaje cientifico desde el disefio hasta la
ejecucion del experimento.
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X. Matriz de diseiio del Médulo “Indagamers” en base al Marco de trabajo LEGA

Etapas

Definicion segun los autores

Mddulo “Indagamers”

I. Identificacion
de resultados
esperados de
la gamificacion

del aprendizaje.

Definir tanto los contenidos (conocimientos) como las
competencias (habilidades) que los estudiantes deben
asimilar a través de la gamificacion. Es decir, ¢qué temas
especificos desea gamificar el docente? ¢Cudles son los
objetivos de gamificar estos temas? ¢,Se busca mejorar el
aprendizaje en si o motivar la experiencia de aprendizaje?

Problema: Bajo nivel de logro de los estudiantes de 4to A de la |.E Los Héroes de San Juan, en la
competencia Indaga mediante métodos cientificos. (C20)

Cuestionario: Pretest para determinar el nivel inicial de desarrollo de la C20

Contenidos tematicos a gamificar en la competencia Indaga:

Objetivo general de la propuesta: Incrementar el nivel de logro de los estudiantes en la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia, en

estudiantes de 4° grado A de secundaria de la IE 7061 Los Héroes de San Juan, mediante la
implementacion del médulo “Indagamers”.

2.
Conocimiento
de los
estudiantes
/jugadores y el
contexto.

Comprender las caracteristicas comunes entre los distintos
tipos de jugadores con el fin de adaptar las mecanicas del
juego para modificar los comportamientos de los usuarios.

Identificar los estilos de aprendizaje mediante el Test de

Honey y Mumford:
https://www.ilfm.org.uk/cms/document/ILFM_Learning_Styl
es_Resource TK 090ctl17 Verl.0.pdf

En espafiol
https://www.cua.uam.mx/public/elfinder/files/PDF/planeacio
n/test-de-estilos-de-aprendizaje.pdf

- ldentificar los tipos de jugadores entre los estudiantes, el
docente debera solicitarles que completen el Test de Tipos
de Usuario de Marczewski.
https://www.gamified.uk/UserTypeTest2023/user-

Test de estilos de aprendizaje: Test de Honey y Mumford (2006).

El test mostré que el 30% de los estudiantes se inclinan por un estilo de aprendizaje Activo, que
segun el test se caracteriza por la preferencia de actividades dindmicas, participacion directa y
competicion. El 26% correspondié al estilo Pragmatico, que se orientan a la aplicacion practica y
obtenciéon de recompensas tangibles; mientras que el 23% se identificé con el estilo Tedrico,
mostrando preferencia por aspectos estructurados y légicos. Finalmente, el 21% se clasific6 como
Reflexivo, que se caracteriza por el interés en la observacion y el andlisis previo a la accién. Se
identificé una predominancia de los estilos de aprendizaje Activo y Pragmatico.

Test para conocer el perfil del jugador: Test de Tipos de Usuarios de Marczewski (2023), a los
estudiantes de 4to A de la |.E. Los Héroes de San Juan en el afio académico 2025.

Existe una predominancia de los tipos de usuario Triunfador y Jugador. Existe una predominancia
de los tipos de usuario Triunfador y Jugador, con un 19% y 20% respectivamente. Esta
caracterizacion indica que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados por mecéanicas de
gamificaciébn que incluyen rankings, desafios, competencias, aprender nuevas habilidades,
basqueda de la excelencia, obtencién de logros, y al mismo tiempo, por mecanicas que otorgan



https://www.ilfm.org.uk/cms/document/ILFM_Learning_Styles_Resource_TK_09Oct17_Ver1.0.pdf
https://www.ilfm.org.uk/cms/document/ILFM_Learning_Styles_Resource_TK_09Oct17_Ver1.0.pdf
https://www.cua.uam.mx/public/elfinder/files/PDF/planeacion/test-de-estilos-de-aprendizaje.pdf
https://www.cua.uam.mx/public/elfinder/files/PDF/planeacion/test-de-estilos-de-aprendizaje.pdf
https://www.gamified.uk/UserTypeTest2023/user-type-test.php
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type-test.php

- En cuanto al analisis del contexto, es importante considerar
aspectos como el tamafio del grupo de estudiantes, la
organizacion del aula, la duracién del programa de
aprendizaje y los recursos disponibles al disefiar la
gamificacion del aprendizaje.

recompensas, estatus, sistema de puntos, insignias, entre otros. (Marczewski, 2023)

3. Disefio de
las
experiencias de
aprendizaje
gamificadas.

El disefiador define los elementos del juego que se
utilizaran, estos no solo incluyen recompensas externas
(como cupones, insignias o0 puntos), sino también aquellas
relacionadas con la motivacion intrinseca (autorrealizacion,
autoconfianza, conexion con otros). Las actividades
gamificadas deben equilibrarse manteniendo un estado de
flujo o “flow” durante la experiencia.

El objetivo de esta etapa es identificar las Mecénicas de
Aprendizaje (LMs) y las Mecénicas de Gamificacion (GMs).

Para ello, se propone:

- Proceso de obtencion de mecanicas de gamificacion del
marco LEGA (Baldeon et al., 2016, p.5).

- Guia de mapeo (en forma de tablas) que permite la
correspondencia entre estos elementos. (Baldedn et al.,
2016, p. 7-9).

- Fuente completa en inglés:

Baldeo6n, J., Rodriguez, I., & Puig, A. (2016). LEGA: A
LEarner-centered GAmification design framework. En ACM
International Conference Proceeding Series.
https://www.researchgate.net/publication/311317334 LEGA
A_LEarner-centered GAmification Design_Framework

- Fuente en espafiol:

El disefio de las experiencias gamificadas se determinard por medio del proceso de obtencién de
mecénicas de gamificacion del marco LEGA.

Figura 3: Proceso de obtencion de Mecanicas de Gamificacion

PT: Tipos de
Jugadores
ILOs: Objetivos de ¢
Aprendizaje N
TLA: Actividades
LMs: Mecanicas GMs: Mecénicas
EOCELT LY —) de Aprendizaje ) de Gamificacié

LS: Estilos de 2 SEreuisals
Aprendizaje /

BT:
Taxonomia
de Bloom

Nota. Adaptado de Baldeon et al., (2016)

ILOs: Objetivos de Aprendizaje Intencionados
LS: Estilos de Aprendizaje

TLA:  Actividades de Ensefianza/Aprendizaje
LMs: Mecanicas de Aprendizaje

GMs:  Mecénicas de Gamificacion

PT: Tipos de Jugadores

El diagrama muestra como se combinan los objetivos de aprendizaje, los estilos de aprendizaje y los



https://www.gamified.uk/UserTypeTest2023/user-type-test.php
https://www.researchgate.net/publication/311317334_LEGA_A_LEarner-centered_GAmification_Design_Framework
https://www.researchgate.net/publication/311317334_LEGA_A_LEarner-centered_GAmification_Design_Framework
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Baldedn, J., Rodriguez, ., & Puig, A. (2016). LEGA: Un
Framework de Disefio de Gamificacion Centrado en el
Estudiante. En XVII Congreso Internacional de Interaccion
persona-ordenador. (p. 231 - 232). Ediciones Universidad de
Salamanca.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7518473

tipos de jugadores para disefiar experiencias adecuadas.

Para ello, se emplean las tablas propuestas por el marco LEGA, mediante las cuales las actividades se
transforman en mecanicas de aprendizaje y, finalmente, se incorporan los elementos de gamificacién.
(niveles, recompensas, retos, misiones, puntos, narrativa, etc)

4. Despliegue y
realizaciéon de
las sesiones de
aprendizaje

Se define como llevar a cabo la sesion de aprendizaje
gamificada. Algunas preguntas clave a responder son: ¢ Qué
recursos son necesarios para las actividades de
aprendizaje gamificadas? ¢Qué plataformas se deben

Recursos tecnoldgicos: Computadoras o celulares para acceder a materiales digitales y plataformas
interactivas. (uso leve)

Herramientas digitales: Quizzis, Google Forms, aplicaciones Merge Cube y Google Expeditions para
experiencias inmersivas.

gamificadas considerar para la implementacion de la gamificacion? Instrumentos, herramientas y equipos de laboratorio: Microscopios, placas de Petri, pipetas,
¢Como se planea integrar a los estudiantes para que beakers, probetas, matraces, tubos de ensayo, mortero, mechero, balanza, pH metro, etc.
participen? Modelos: Modelo concreto de la célula, modelo anatémico del torso humano, kit de modelado
molecular, modelos visuales de genética y ecosistema.
Dependiendo del disefio de la sesién gamificada y de los Materiales didacticos: Guia de actividades de indagacion, fiichas de personajes y elementos del
recursos disponibles, la gamificacién podria implementarse juego, infografias, tablas de puntuacion, rabricas gamificadas de evaluacion.
Espacios de aprendizaje: Laboratorio, areas al aire libre, salas de escape educativos (Espacios
con o sin el uso de una plataforma digital. Durante esta disefiados para la experiencia gamificada)
etapa, se deben monitorear las acciones y comportamientos
de los estudiantes para facilitar la evaluacién formativa y | ¢COmo se planea integrar a los estudiantes?
proporcionar retroalimentacién continua.
Cada campo teméatico gamificado se realizard en dos sesiones de clase, con una duracién de 2 horas
Una misma experiencia gamificada puede estar | P€dagogicas cada una.
contemplada para mas de una sesion de aprendizaje. o o .
Generalmente el aula debe tener una distribucion tipo auditorio con mesas, una pizarra, un proyector y
cada grupo de estudiantes debe poseer al menos un celular con acceso a Internet.
5. Evaluar el Implica recopilar y medir los datos obtenidos en el paso anterior,

aprendizajey la
gamificacion

para analizarlos y reflexionar sobre ellos. Esa informacién se
utilizara para adaptar y enriquecer el sistema de aprendizaje
gamificado y refinar el proceso.

Algunas preguntas a responder en esta etapa son: ¢Qué esta
funcionando/Qué no esta funcionando? ¢Los estudiantes lograron
los objetivos de aprendizaje?

Cuestionario: Postest para determinar el nivel final de desarrollo de la competencia Indaga luego de la
aplicacién de la propuesta pedagogica Médulo “Indagamers”.

Fuente: Elaboracion propia



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7518473

Anexo 9. Pruebas estadisticas de normalidad

Tabla 37

Pruebas de normalidad mediante Shapiro-Wilk
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Control Experimental
Inlgire%;i?o Estadistico a emplear
Valor p Normalidad Valor p Normalidad
lCr:]c(;r:gaetenma 0,4541 Paramétrico 0,8188 Paramétrico Levene / T-studen A
D1: - o .
Problematiza 0,1201 Paramétrico 0,01294 No Paramétrico U de Mann Whitney
gizs:eﬁa 0,018 No Paramétrico  0,001552 No Paramétrico U de Mann Whitney
CD;2:r1era 0,00004047 No Paramétrico 0,00006695 No Paramétrico U de Mann Whitney
,[A)r‘;f:aliza 0,004947 No Paramétrico  0,0001099 No Paramétrico U de Mann Whitney
[E)\E/);Iua 0,001457 No Paramétrico 0,000003827 No Paramétrico U de Mann Whitney
| Control Experimental
ntergrupo Estadistico a emplear
Postest ) .
Valor p Normalidad Valor p Normalidad
&%rggaetenma 0,01924 No Paramétrico 0,2696 Paramétrico U de Mann Whitney
D1: . . .
Problematiza 0,01466 No Paramétrico 0,01324 No Paramétrico U de Mann Whitney
gizs:eﬁa 0,006111 No Paramétrico 0,02569 No Paramétrico U de Mann Whitney
anera 0,0004157 No Paramétrico  0,002048 No Paramétrico U de Mann Whitney
,[A)r‘;f:aliza 0,1252 Paramétrico 0,008973 No Paramétrico U de Mann Whitney
E\iiilua 0,0025 No Paramétrico  0,0001982 No Paramétrico U de Mann Whitney
. Pre test Post test
Intrasujeto Estadistico a emplear
Grupo Control ) ) P
Valor p Normalidad Valor p Normalidad
Competencia 0,4541 Paramétrico 0,01924 No Paramétrico Wilcoxon
Indaga
DL . 0,1201 Paramétrico 0,01466 No Paramétrico Wilcoxon
Problematiza
D.Z: ~ 0,018 No Paramétrico  0,006111 No Paramétrico Wilcoxon
Disefia
D3: 0,00004047 No Paramétrico 0,0004157 No Paramétrico Wilcoxon

Genera



D4:

158

. 0,004947 No Paramétrico 0,1252 Paramétrico Wilcoxon
Analiza
DS: 0,001457 No Paramétrico 00025  No Paramétrico Wilcoxon
Evalta

Intragrupo Pre test Post test
Grupo Estadistico a emplear

Experimental Valor p Normalidad Valor p Normalidad
Competencia 0,8188 Parameétrico 0,2696 Paramétrico T-Studer_lt (muestras
Indaga relacionadas)
D1: . . .
Problematiza 0,01294 No Paramétrico 0,01324 No Paramétrico Wilcoxon
D.Z: ~ 0,001552 No Paramétrico 0,02569 No Paramétrico Wilcoxon
Disefia
D3: 0,00006695 No Paramétrico  0,002048  No Paramétrico Wilcoxon
Genera
D4: . 0,0001099 No Paramétrico 0,008973 No Paramétrico Wilcoxon
Analiza
DS: 0,000003827 No Paramétrico  0,0001982  No Paramétrico Wilcoxon

Evalta




159
Anexo 10. Pruebas estadisticas de las lineas de analisis 1y 3

Linea 1: Diferencias intergrupo durante el pretest (Control vs Experimental)

Para la variable competencia Indaga, en el grupo control y experimental,
durante el pretest, se realiz6 la prueba de Levene, para el analisis de datos
paramétricos, con el fin de conocer la homogeneidad de las varianzas, obteniendo un
valor de p= 0,224 > 0,05. Por lo tanto, se asume la igualdad de varianzas, estando en
presencia de distribuciones de datos homogéneos y se procede a empleo de la
prueba T student A para varianzas homogéneas.

Tabla 38
Prueba T-student A de varianzas homogéneas, en el grupo control y experimental para la

variable Competencia Indaga mediante métodos cientificos durante el pretest

n Media Desviacion t gl Sig.
Grupo estandar (bilateral)
Control 26 17,38 5,76
10385 o5 304
Experimental 26 18,85 4,28 ‘ ‘ ‘

* Significativo al nivel de p<0,05.

El valor de la T-Student A para varianzas homogéneas obtenido en el grupo
control y experimental durante el pretest es T = -1,038; el valor p es 0,304, que se
asume como estadisticamente no significativo al nivel de p < 0,05. En consecuencia,
se establece que la diferencia entre el grupo control y grupo experimental no es
significativa para la variable Competencia Indaga mediante métodos cientificos

durante el pretest.

En cuanto a las dimensiones de la variable Competencia Indaga mediante
meétodos cientificos, en el grupo control vs experimental durante el Pretest y luego del
célculo de normalidad, se opt6 por el uso de la prueba de rangos de U Mann Whitney

para datos no paramétricos.
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Tabla 39

Diferencias entre el grupo control y experimental para las dimensiones de la competencia
Indaga mediante métodos cientificos, durante el pretest, mediante la prueba de U Mann
Whitney

n Rango U Valor p

Dimension Grupo :
P promedio

Problematiza situaciones Control 26

para hacer indagacién 335 0,95

Experimental 26

Disefia estrategias para Control 26 265 0,16
hacer indagacion Experimental 26 ’
Generay registra datos e Control 26 338 0,99
informacion Experimental 26 |
Control 26
Analiza datos e informacién 285 0,30
Experimental 26
i Control 26
Evalta el proceso y 325 0,79

resultados de su indagacion Experimental 26

En la tabla 28, los valores de la prueba U de Mann-Whitney para todas las
dimensiones son: Problematiza situaciones para hacer indagacion (U= 335, p=0,95),
Disefa estrategias para hacer indagacion (U= 265, p= 0,16), Genera y registra datos
e informacion (U= 338, p= 0,99), Analiza datos e informacion (U= 285, p= 0,30) y
Evalla el proceso y resultados de su indagacion (U= 325, p= 0,79), no son
estadisticamente significativos al nivel de p<0,05. Es decir, se puede afirmar que no
existe diferencia significativa para ninguna de las dimensiones entre el grupo control

y experimental durante pretest.

Linea 3: Diferencias intragrupo en el Grupo Control (Pretest vs Postest)

Para la variable Competencia Indaga y sus respectivas dimensiones, durante

el pretest y postest en el grupo control y luego del calculo de la normalidad mediante
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Shapiro-Wilk, se realizé la prueba de rangos de Wilcoxon, la cual es una prueba no

paramétrica que se emplea para comparar el rango medio de dos muestras

relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas.

Tabla 40
Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la variable Competencia Indaga
mediante métodos cientificos, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Competencia Indaga mediante N Rango Sumade Sig.
métodos cientificos promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 7 9.07 63.5 1.8031* 0,07
Postest

Rasgos positivos 14 11.96 167.5

Empates 5

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 1,8031, p =0,07) obtenidos a partir de
los rangos establecidos por la diferencia entre el prestest y postest del grupo control,
no resulto ser estadisticamente significativo al nivel de p <0,05. Aunque se observaron
rangos positivos en 14 estudiantes, que indican cierta tendencia de mejora en una
parte del grupo, la presencia de rangos negativos en 7 estudiantes y 5 empates,
indican que existe evidencia suficiente para afirmar que el grupo control no
experimentd mejoras estadisticamente significativas en la variable Competencia

Indaga mediante métodos cientificos.

Tabla 41
Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la dimensién Problematiza

situaciones para hacer indagacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Problematiza situaciones para N Rango  Sumade Sig.
hacer indagacion promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 6 9,33 56 0,6107* 0,54
Postest

Rasgos positivos 10 8 80

Empates 10

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05
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El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 0,6107, p =0,54) obtenidos a partir de
los rangos establecidos por la diferencia entre el pretest y postest del grupo control,
en la dimension Problematiza situaciones para hacer indagacion, no resulté ser
estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en
10 estudiantes, que indican cierta tendencia de mejora en una parte del grupo, la
presencia de rangos negativos en 6 estudiantes y 10 empates. Estos resultados
sefialan que, existe evidencia suficiente para afirmar que el grupo control no
experimento mejoras relevantes en la dimension Problematiza situaciones para hacer

indagacion.

Tabla 42
Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la dimensién Disefia estrategias

para hacer indagacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Disefia estrategias para hacer N Rango  Sumade Sig.
indagacion promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 6 6,5 39 1,5502* 0,12
Postest

Rasgos positivos 10 9,7 97

Empates 10

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 1,5502, p =0,12) obtenido a partir de
los rangos establecidos por la diferencia entre el pretest y postest del grupo control,
en la dimensién Disefia estrategias para hacer indagacion, no resulté ser
estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se registraron rangos positivos en
10 estudiantes, que indican cierta tendencia de mejora en una parte del grupo, la
presencia de rangos negativos en 6 estudiantes y 10 empates. Estos datos muestran
gue existe evidencia suficiente para afirmar que el grupo control no experimenté

mejoras significativas en la dimension Disefa estrategias para hacer indagacion.
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Tabla 43

Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la dimensién Genera y registra
datos e informacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Genera y registra datos e N Rango Sumade Sig.
informacion promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 7 6,50 455 0,8462* 0,40
Postest

Rasgos positivos 8 9,31 74.5

Empates 11

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 0,8462, p =0,40) obtenidos a partir de
los rangos establecidos por la diferencia entre el pretest y postest del grupo control,
en la dimension Genera y registra datos e informacion, no resulté ser
estadisticamente significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en
8 estudiantes, que indican cierta tendencia de mejora, la presencia de rangos
negativos en 7 estudiantes y 11 empates; a partir de los datos se comprueba que
existe evidencia suficiente para afirmar que el grupo control no presenté mejoras

significativas en la dimension Genera y registra datos e informacion.

Tabla 44
Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la dimensiéon Analiza datos e

informacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Analiza datos e informacion N Rango Sumade Sig.
promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 7 10.36 72.5 0,5592 0,58
Postest
Rasgos positivos 11 8.95 98.5
Empates 8
Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z= 0,5592, p =0,58) obtenidos a partir de

los rangos establecidos por la diferencia entre el pretest y postest del grupo control,
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en la dimensiéon Analiza datos e informacion, no resultd ser estadisticamente

significativo al nivel de p < 0,05. Se observaron rangos positivos en 11 estudiantes,
gue indican cierta tendencia de mejora, la presencia de rangos negativos en 7
estudiantes y 8 empates; entonces, existe evidencia suficiente para afirmar que el

grupo control no presenté mejoras significativas en esta dimension.

Tabla 45
Diferencias entre el pretest y postest del grupo control, para la dimension EvallGa el proceso

y resultados de su indagacion, mediante la prueba de rangos de Wilcoxon

Evalla el proceso y resultados N Rango  Sumade Sig.
de su indagacion promedio rangos (bilateral)
Pretest vs Rangos negativos 6 8.25 49.5 0.1622 0.87
Postest

Rasgos positivos 8 6.94 55.5

Empates 12

Total 26

*Significativo al nivel de p<0,05

El valor Z de la prueba de Wilcoxon (Z=0,1622, p =0,87) obtenidos a partir de
los rangos establecidos por la diferencia entre el pretest y postest del grupo control,
en la dimension Evalla el proceso y resultados de su indagacién, no resulté ser
estadisticamente significativo al nivel de p< 0,05. Se observaron rangos positivos en
8 estudiantes, que indican una leve mejora, la presencia de rangos negativos en 6
estudiantes y 12 empates. Entonces, existe evidencia suficiente para afirmar que el
grupo control no presentdé mejoras significativas en la dimension Evalla el proceso y

resultados de su indagacion.



Anexo 11. Evidencias fotograficas de la implementacion

Figura 10

Presentacion del médulo “Indagamers”

Figura 11

Actividades de la dimension Problematiza situaciones para hacer indagacion
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Figura 12

Actividades de la dimension Disefia estrategias para hacer indagacion, recurso “Tarjetas de

instrumentos de laboratorio”

Figura 13
Actividades de la dimensién Disefia estrategias para hacer indagacion, recurso “Tarjetas de

instrumentos de laboratorio”
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Figura 14

Actividades de la dimension Genera y registra datos e informacion

4

Figura 15
Actividades de la dimension Genera y registra datos e informacion, indagacion sobre

fermentacioén alcohdlica
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Figura 16

Actividades de la dimension Genera y registra datos e informacion, indagacion en

ecosistemas terrestres

Figura 17
Actividades de la dimensién Analiza datos e informacién
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Figura 18

Actividades de la dimensidon Analiza datos e informacion

Figura 19
Actividades de la dimension Evalia y comunica el proceso y resultados de su indagacion




Figura 20

Revision de la Cartilla de sellos

Figura 21
Cartilla de sellos
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Figura 22

Actividades de la dimension Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion
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Figura 23

Clausura del médulo Indagamers
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