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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo principal determinar el efecto del videojuego educativo
movil (MATDOR) en el proceso de aprendizaje del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en
la Institucion Educativa Guillermo Pinto Ismodes de Andahuaylas.

La institucion educativa cuenta con 3 secciones a mnivel del segundo grado de educacion
secundaria y para esta investigacion se tomara a dos secciones 2° grado seccion “A”, con un total
de 17 estudiantes y al 2° grado seccion "B’ con un total de 17 estudiantes, a la seccion “A” se le
tomo una evaluacion escrita y la seccion "B se les evaluo con el uso del videojuego, para los
mismos se les aplico la prueba de Spearman para determinar el efecto de significancia que se
tiene con el uso y sin el uso de videojuego movil, concluyendo que existe un efecto significativo
en indagar mediante métodos cientificos para construir conocimientos en el curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, en la Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes
Andahuaylas, con un nivel de efecto significativo de 0,031 (Bilateral).

Se concluyo que existe un efecto significativo en explicar el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo en el
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, en la Institucion Hducativa Secundaria Guillermo
Pinto Ismodes Andahuaylas, con un efecto significativo en el nivel 0,007(Bilateral)

Se concluyo que no hay efecto significativo en disenar y construir soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno en el curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, en la

Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes Andahuaylas.

Palabras Claves: Iifecto del videojuego, Proceso de aprendizaje, Estudiantes, (liencia,

Tecnologia y Ambiente.
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CHUYANCHAY

Kay qatipay qawarin imas llugsimunga chay videojuego yachachiy movil (MATDOR) Iliw
yvachaykunapi chay Ciencia, Tecnologia y Ambiente kay yachaywasi Guillermo Pinto Ismodes
Antawaylla llagqtamanta.

Kay yachaywasipin kan kimsa patma kay iskay grado, chaymi apisaq chunka qanchisniyuq
yvachaqkunata, wakinnintan qillqapi tapuni, huknintanataq videojuego chayta ruwanku chay
prueba Spearman, kay fecto significativo (0,031 (Bilateral)

Chuyanchakunmi kay yachay Ciencia, Tecnologia y Ambiente kay yachaywasi Guillermo Pinto

Ismodes Antawaylla Llaqtapi efecto significativo 0,007(Bilateral)

Sapikuna: Pukllay videojuego, yachaykuna, yachaqkuna, Ciencia, Tecnologia y Ambiente.
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ABSTRACT

The main objective of the research is to determine the effect of the mobile educational
videogame (MATDOR) on the learning process of the area of Science, Technology and
Environment in the Guillermo Pinto Ismodes Educational Institution of Andahuaylas.

The educational institution has 3 sections at the level of the second grade of secondary education
and for this research it will take two sections 2nd grade section "A", with a total of 17 students
and 2nd grade section "B" with a total of 17 Students, a written evaluation was taken to section
"A" and section "B" was evaluated with the use of the video game, for which the Spearman test
was applied to determine the effect of significance with the use and without the use of mobile
videogame, concluding that there is a significant effect in investigating through scientific
methods to build knowledge in the course of Science, Technology and Environment, in the
Guillermo Pinto Ismodes Andahuaylas Secondary Educational Institution, with a significant
level of effect of 0.031 (Bilateral).

It was concluded that there is a significant effect in explaining the physical world based on
knowledge about living beings, matter and energy, biodiversity, earth and universe in the course
of Science, Technology and Environment, at the Guillermo Pinto Ismodes Andahuaylas
Secondary Fducational Institution, with a significant effect at level 0.007 (Bilateral)

It was concluded that there is no significant effect in designing and building technological
solutions to solve problems of their environment in the course of Science, Technology and
Environment, in the Guillermo Pinto Ismodes Andahuaylas Secondary Fducational

Institution.

Keywords: Video game effect, Learning process, Students, Science, Technology and

Environment.
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CAPITULO1



1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

El distrito de Santa Maria de Chicmo refleja un alarmante escenario en el ambito de la
educacion en el area de Ciencia Tecnologia y Ambiente, debido a multiples factores que
hacen que los estudiantes no tomen el interes debido, segun el estudio realizado en el consejo
nacional de ciencia, tecnologia e innovacion tecnologica (CONCYTIEC), identifica una
escasa cultura cientifica y limitado conocimiento en ciencia y tecnologia, el estudio se
realizoO a colegios y se encuesto a mas de 2000 estudiantes y revelo las limitadas
experiencias que tienen los jovenes en su etapa escolar en relacion a temas cientificos y
tecnologicos y a las serias deficiencias de sus profesores en estas areas, Otro de los factores
identificados, es la ausencia de modelos de profesionales en ciencia y tecnologia, que
muestren a los jovenes que con estas profesiones se puede alcanzar el bienestar y la
satisfaccion tanto personal como economica (Concytec, 2015).
Existen diferentes evaluaciones que se realizan a nivel del ministerio de educacion como
son las evaluacion ECI (Evaluacion Censal de Estudiantes), esta evaluacion se realiza cada
ano con mas de 1,129.631 estudiantes y mas de 36,034 Instituciones educativas participantes
y va dirigida para el 2do grado de educacion secundaria, 4to grado de educacion primaria
y 4to grado de primaria EIB(primaria intercultural bilingiie) , ésta evaluacion consiste en
la aplicacion de pruebas que permiten conocer qué y cuanto estan aprendiendo los
estudiantes de los grados evaluados, en relacion a lo que el curriculo nacional espera para
cada grado, las evaluaciones se realizan en las siguientes areas y competencias,
“Matematica’, “Lectura’, “Ciencia, tecnologia y ambiente” e “Historia, geografia y
Eceonomia™. (ECE, 2015). Kl area priorizada de Ciencia, Tecnologia y Ambiente se viene
evaluando desde el 2018, donde a nivel nacional tenemos como resultado:
e En el area rural el 2,7% estan en estado de logro SATISFACTORIO, el 21,10% estan
en estado de logro en PROCESQO, el 52,80% estan en estado de logro INICIO y el
23,30% estan en estado de logro PREVIO AL INICIO.
e [in el area urbana el 9,20% estan en estado de logro SATISFACTORIO, el 40.10%
estan en estado de logro en PROCESQ, el 41,90% estan en estado de logro INICIO y
el 8,80% estan en estado de logro PREVIO AL INICIO.
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e [in seguida se muestra los resultados a nivel de Apurimac y a nivel de Andahuaylas,

donde se muestran cifras alarmantes, donde en Apurimac el 54.70% estan en estado

de logro EN PROCESO.
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lustracion 2: Niveles de logros, Apurimac- Andahuaylas

K1 27,10% en estado de logro de PREVIO AL INICIO.
e A nivel de Andahuaylas rural, el 31,40% se encuentra en estado de logro PREVIO
AL INICIO y el 52,90% en estado de logro INICIO.
Kl colegio Guillermo pinto Ismodes, actualmente se cuenta con 3 secciones en el segundo
grado del nivel secundario, con un total de 60 estudiantes que en relacion a las evaluaciones
mencionadas nos muestra un cuadro alarmante, segun SICRECL, de los evaluados solo el
6,7% logra un nivel de logro satisfactorio y el 60,0% esta en un nivel de logro Inicio, lo que

nos hace ver el nivel de los estudiantes con respecto al area de Ciencia, Tecnologia y

Ambiente.(CICRECE, 2018)
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Tubla 1: Resultados de Ia evaluacion ECE 2018 de la IF Guillermo Pinto Ismodes

FPUENTE: SICRECE (Sistema de Consultas de Resultados de Evaluaciones.

Con respecto a las Evaluaciones Regionales de Aprendizajes (I2RA), que se realiza cada
ano en nuestra region, los resultados de la LE Guillermo pinto Ismodes en el area de
Ciiencia Tecnologia y Ambiente en el 2018, segun (STILRA, 2018), nos muestra que mas del

70% de los 47 alumnos evaluados, tienen respuestas desacertadas mostrandonos asi el nivel

de conocimiento de los estudiantes sobre el area.
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En la evaluacion era 2019 nos muestra los siguientes graficos:
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En las evaluaciones locales de aprendizaje (INLLA), que se realiza cada ano, segun los

reportes de la Ugel - Andahuaylas el 2018 la LE Guillermo Pinto Ismodes

De los 48 alummnos evaluados el 75% se encuentran en la etapa Inicio.(UGEL

ANDAHUAYLAS, 2018)
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lustracion 5: Resultados de la Evaluacion Local de Aprendizaje 2018 de la I F Guillermo Pinto Ismodes
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Tlustracion 6: Resultados de la Evalnacion Local de Aprendizaje 2018 de la 1. F Guillermo Pinto Ismodes
Por su parte en la Evaluacion Local de aprendizajes (IILLA) 2019, nos muestra los
siguientes resultados donde el 71,4% de los 49 estudiantes evaluados se encuentran en la

etapa Inicio.
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Hustracion 7: Resultados de la Evaluacion Local de Aprendizajes (LA 2019) de la L F Guillermo Pinto
Lsmodes

Se busca una alternativa diferente que puedan hacer que los estudiantes aprendan de mejor
manera, dinamica, divertida e interactiva.
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Ils por ello que viendo la necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje, por las muestras
deficientes en el indice de aprendizaje del area de Ciencias, Tecnologia y Ambiente del
segundo afio de educacion secundaria de la LE Guillermo Pinto Ismodes y tomando como
herramientas a los videojuegos, que son una realidad social para la educacion y, en este
sentido, cualquier aspecto relacionado o que tenga relacion con este tema se convierte en un
alor mediatico de gran repercusion, para dirigirlos a los jovenes de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes, como herramienta para una mejor forma de adquirir
conocimientos del area de forma sencilla, didactica y divertida.

Se propone un videojuego educativo para dispositivos moviles (MATDOR), que apoye en el
proceso de aprendizaje en el area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente a estudiantes que
cursan el segundo grado de educacion secundaria, por ser una herramienta de facil uso par:
los estudiantes y llegar a desarrollar en ellos mediante juegos educativos actividades que

encuentren divertidas durante su proceso de su aprendizaje del curso en mencion.

1.2. Formulacion del problema

JCual es el efecto del videojuego educativo movil (MATDOR) en el proceso de aprendizaje
del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en la Institucion Fducativa Guillermo Pinto
Ismodes — Andahuaylas?

1.3. Objetivos

131 (General

Determinar el efecto del videojuego educativo movil (MATDOR) en el proceso de
aprendizaje del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en la Institucion Educativs

Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

132 Hspecificos

Del objetivo general derivan los siguientes objetivos especificos:
= Determinar el efecto del videojuego educativo movil (MATDOR), en
indagar mediante métodos cientificos para construir conocimientos en el
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, en la Institucion Educativa

Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.
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= Determinar el efecto del videojuego educativo movil (MATDOR), en
explicar el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, tierra y universo en el curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, en la Institucion Educativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes — Andahuaylas.

= Determinar el efecto del videojuego educativo movil (MATDOR), en
disenar y construir soluciones tecnologicas para resolver problemas de su
entorno en el curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, en la Institucion

Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

133 Justificacion

o Debido a los bajos resultados de la Institucion Educativa Guillermo Pinto
Ismodes en las evaluaciones del ministerio de educacion en los ultimos 5 anos
en el area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente.

Se busca mejorar el proceso de aprendizaje con el uso de un videojuego
educativo (MATDOR), en el curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente de los
estudiantes del segundo ano de secundaria de la institucion Guillermo Pinto

Ismodes de Santa Maria de Chicmo — Andahuaylas.

134 Viabilidad

1.3.4.1. Viabilidad Técnica
i1 Proyecto retine caracteristicas, condiciones técnicas y operativas
que aseguran el cumplimiento de sus metas y objetivos, con equipos
necesarios para la realizacion. Se ha establecido un conjunto de
herramientas para que el servicio del proyecto fuera mas optimo
realizando un estudio de mercado con el cual se llego a la conclusion
de que el proyecto es viable técnicamente, porque los gastos de los

equipos no incluyen sumas muy elevadas ni grandes requerimientos.



13.4.2. Viabilidad Economica
El presente proyecto es viable, ya que el software a utilizarse para la
realizacion de este proyecto esta desarrollado e implementado por la
persona que realiza el proyecto.
13.4.3. Viabilidad Social
El proyecto tiene un impacto favorable para la educacion en el area
de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en los estudiantes del segundo
ano de educacion secundaria de la institucion educativa Guillermo
Pinto Ismodes.
13.4.4. Limitaciones
o Kl presente proyecto esta destinado solo para los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Secundaria Guillermo Pinto Ismodes - Andahuaylas.
o Kl proyecto solo esta enfocado en la ensenanza del area de Ciencia,

Tecnologia y Ambiente del segundo grado de secundaria.

1.4. Hipotesis de Investigacion

141 Hipotesis General

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR) mejora el aprendizaje del area de
(iencia, Tecnologia y Ambiente, de los estudiantes del segundo grado de educacion

secundaria de la Institucion Educativa Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

142 Hipétesis Especificas

HI: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora la indagacion mediante
metodos cientificos para construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia
y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

H2: Kl videojuego educativo movil (MATDOR), mejora en explicar el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad,
tierra y universo del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto

Ismodes — Andahuaylas.



H3: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora en disenar y construir
soluciones tecnologicas para resolver problemas de su entorno del curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.
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CAPITULO 11



2.1. ANTECEDENTES

211 Antecedentes Internacionales

(Etxeberria, 2008), Realiza un estudio sobre la teoria de la educacion y nos dice que el éxito
creciente de los videojuegos es una realidad en nuestra sociedad actual y constituyen el 54%
del consumo del ocio audiovisual e interactivo en Fspana durante el ano 2007.

Uno de los aspectos a tener en consideracion de cara a la educacion de los ninos y ninas es
el hecho de las implicaciones del consumo en relacion a los videojuegos. La violencia en
los videojuegos es uno de los principales topicos en la literatura sobre el estudio de los
efectos de los videojuegos en la conducta infantil.

Sin embargo, no se trata inicamente de proteger a los menores de los riesgos del uso de los
videojuegos sin control o cuidado por parte de los padres o los educadores. Desde hace
muchos anos, a pesar de sus riesgos, los videojuegos se vienen utilizando como un medio

mas en la educacion.

Por su parte (Gros Salvat, 2009), realiza un estudio donde el objetivo fundamental de este
articulo es analizar el potencial de los videojuegos en la educacion. Las expectativas sobre
el valor educativo de los juegos han aumentado en los ultimos anos. Se trata de analizar la
conexion real entre una amplia tipologia de juegos y las posibilidades formativas de los
mismos. El articulo analiza e integra la situacion actual de la investigacion en este ambito.
Es critico para la educacion implicar a los estudiantes, motivarlos. En los juegos esto
resulta fundamental, ya que solo si el juego resulta motivador el jugador invierte tiempo y
esfuerzo en el mismo. Asimismo, la habilidad para combinar diferente area semantica esta
muy bien desarrollada en los videojuegos, combinando diferentes tipos de experiencias
audiovisuales, un aspecto ayuda mucho a la implicacion e inmersion del jugador.

Y llego a la conclusion de que los videojuegos en el aula conectan la experiencia del alumno
como jugador con el punto de vista del aprendizaje. En este sentido, nuestra cultura
establece una diferenciacion muy grande entre lo lidico y el aprendizaje como algo serio y
formal. A veces cuesta que los profesores puedan considerar a los videojuegos como
herramientas para el aprendizaje, por considerarlos una parte de la actividad ludica. Pero
también nos encontramos con este problema con los alumnos, ya que muchas veces tienen

problemas para establecer la conexion entre el juego y el aprendizaje.



(Torres, Romero, Pérez, & Bjork, 2016) Hacen una investigacion donde se analiza la
vinculacion sistematica de los videojuegos hacia el desarrollo de la lectura dentro del
entorno mediatico y digital a través de la revision teorica. Para ello, fueron examinadas
diversas publicaciones académicas provenientes de bases de datos internacionales
presentadas entre 2005 y 2016, relacionadas con la implicacion de los videojuegos en la
ensenanza de la lectura organizada segun ambito escolar, planteamiento teorico y diseno
de la investigacion. Los resultados demostraron la predominancia en la ensenanza
secundaria, fundamentando su repercusion como agente educativo en los cambios de
habitos de la lectura, abriendo una ventana de conexion entre los lectores y motivando la
interaccion colaborativa. De igual modo, se vislumbro su impacto en la transformacion de
la lectura orientada a la busqueda de informacion y a la adquisicion de habilidades de
comprension. Tras esta argumentacion, el articulo concluye a favor de la inclusion de los
videojuegos en el programa curricular educativo, al fortalecer el interés por la lectura
adaptada al contexto digital y mediatico.

Y tiene como conclusion de que el efecto transformador de los videojuegos en el contexto
educativo se comprueba en la nocion de la alfabetizacion digital, al ser empleado como
herramienta pedagogica. Asi, en el planteamiento teorico de los manuseritos vinculados a
la lectura denota cierta predileccion a la revision exploratoria sin caer en la trivializacion

de su aplicacion.
2172 Antecedentes Nacionales

(Chiyong, Fernandez, Velarde, & Osores, 2016), en su publicacion nos mencionan que, la
ensenanza de la historia es una tarea compleja debido a los retos de aprendizaje en los
estudiantes como el generar un razonamiento critico y crear un sentimiento de patriotismo.
Estos objetivos son dificiles de alcanzar ya que generalmente aprender Historia se asocia a
un aprendizaje memoristico de informacion. Esta situacion obliga a pensar en diferentes
estrategias, especialmente el uso de nuevas tecnologias informaticas e interactivas como
herramientas pedagogicas. Dentro de estas, los videojuegos han tenido bastante acogida en
los estudiantes. De esta forma, el presente estudio tiene como objetivo identificar la
influencia de un videojuego de estrategia en tiempo real en el aprendizaje de los
estudiantes. Para dicho proposito se realizo una intervencion a tres grupos de estudio
formados por 561 estudiantes de educacion secundaria de ocho colegios de la ciudad de

Lima. Un grupo solo utilizaria un videojuego, otro grupo solo recibiria clase de historia, y
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un tercer grupo tendria ambos estimulos. Se utilizo una prueba de historia, antes y después
de la intervencion, para medir el rendimiento académico.

Con los resultados obtenidos llegaron a la conclusion de que el videojuego como
complemento a las clases del docente tuvo un mayor efecto en las calificaciones de los
estudiantes. Iisto demostraria que los videojuegos de este tipo podrian ser utilizables como

una herramienta pedagogica en la ensenanza de la Historia.

(Villalba, Ocsa, Vera, Cruz, & Mogrovejo, 2015), realizaron un articulo donde describen la
aplicacion del videojuego Yumi Yumi y evaluan sus efectos respecto a la equidad de género
en los ninos y ninas de 5 anos de Instituciones Educativas de Gestion Educativa statal y
Gestion Educativa Particular. Se explica la secuencia utilizada para elaborar el videojuego
bajo la metodologia de ingenieria de Software Educativo MEiSE, asi como el desarrollo de
la investigacion, la cual tuvo un diseno cuasiexperimental, se midio previamente la actitud
respecto al género en ninos y ninas, luego se realizaron sesiones con los padres de familia,
para favorecer el uso del videojuego Yumi Yumi,

Al cabo de un mes de observacion aplicaron nuevamente el test de actitudes respecto al
género encontrandose modificaciones en las actitudes de los ninos sobre el género, asi
mismo se pudo identificar diferencias respecto a las actitudes de los ninos respecto al tipo
de Gestion Educativa estatal, esta brecha se deberia al nivel socioeconomico.

(Maraza, Casas, Quispe, & Ramirez, 2018), en su investigacion busca determinar el nivel
de influencia de los videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos en el area
de Matematica. A través de un proceso experimental mediante dos evaluaciones (Pre-Test
y Post Test), en el cual se predetermino un intervalo de tiempo de 45 dias para la
implementacion de 3 videojuegos, cada uno basado en una caracteristica educativa en
especial (Iistrategia, Aventura y Simulacion). Por lo tanto, se separo a un grupo de muestra,
el cual fue de 40 estudiantes en 4 grupos (3 grupos de experimentacion y un grupo control
de 10 estudiantes respectivamente). Del mismo modo se analizaron los datos mediante
histogramas, poligonos de frecuencias y un grafico de dispersion para resaltar la variacion
de los datos tras la implicancia de los videojuegos.

Y en conclusion llegan a determinar que los videojuegos educativos influyen de maner:
notoria en el desarrollo de aprendizajes significativos en los adolescentes en el area de
Matematica, pero con un enfoque suplementario y no como una herramienta absoluta, ya
que al tener la problematica ética del riesgo de adiccion a videojuegos mas

profesionalizados, los videojuegos educativos no pueden ser enfocados en la ensenanza
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progresiva y constante porque existe la inseguridad de que el proposito de este sistema de

tecnologia de informacion se distorsione.

218 Antecedentes Locales

(Sarmiento, 2015), Realiza una investigacion que se refiere al aprendizaje de los ninos de
etapa preescolar (5 anos) de la Institucion Fducativa Santa Rosa de Andahuaylas en el
area de matematica en los componentes Numeros y Relaciones — Geometria y Medicion, de
acuerdo a los indices proporcionados por diferentes instituciones como son Instituto
Nacional de Istadistica e Informatica (INIEI) y Unidad de Medicion de la Calidad
Educativa (UMC) se identifico que el area de matematica presenta bajos indices de
aprendizaje. Para poder apoyar en el proceso de aprendizaje de los ninos en el area de
matematica se plantea el desarrollo de un software educativo denominado “PequeMath
Movil 5, con la finalidad de mejorar dicho aprendizaje y asi aumentar los indices de
aprendizaje en consecuencia el intelecto del ser humano. Se presenta el software educativo
con dos modulos primero geometria y medicion que esta compuesto por el tema académico
medidas arbitrarias, segundo nimero y relaciones que esta compuesto por los temas
academicos orden ascendente, orden descendente, antes y después de un niumero, interpretar
escenas, vamos a sumar, relaciones, vamos a restar y recta numerica.

Donde 1lega a la conclusion de la implementacion del software educativo “PequeMath
movil 5 para dispositivos moviles, mejora el proceso de aprendizaje en el aspecto
conceptual del area de matematica en ninos y ninas de 5 anos de la Institucion educativa
Santa Rosa del Distrito de Andahuaylas — 2015.con una diferencia significativa de 18.60
con relacion a 16.60.

La implementacion del software educativo “PequeMath movil 5” para dispositivos moviles,
mejora el proceso de aprendizaje en el aspecto procedimental del area de matematica en
ninos y ninas de 5 anos de la Institucion educativa Santa Rosa del Distrito de Andahuaylas

— 2015, con una diferencia significativa de 17.30 con relacion a 16.10.
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3.1

MARCO TEORICO
3.1.1. Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular. -

El ministerio de educacion del Perta presenta el programa curricular de educacion
secundaria bajo Resolucion Ministerial N* 649 - 2016 - MINEDU, En este documento se
muestra la vision que se tiene de la educacion para los estudiantes del Pert, contiene las
orientaciones y los aprendizajes para su formacion y para donde se deben orientar.

Contienen las caracteristicas de cada nivel de la educacion basica regular segiin los ciclos
educativos, asi como enfoques transversales, para la planificacion, y para la tutoria y
orientacion educativa, también contiene los marcos teoricos y metodologicos de las
competencias organizados en areas curriculares y presentan los desempenos de edad o grado,
alineados con las competencias, las capacidades y los estandares de aprendizaje nacionales.

(MINEDU, 2016).
3111  Areade Ciencia y Tecnologia

La ciencia y la tecnologia estan presentes en diversos contextos de la actividad humana, y
ocupan un lugar importante en el desarrollo del conocimiento y de la cultura de nuestras
sociedades, que han ido transformando nuestras concepciones sobre el universo y nuestras
formas de vida. Iiste contexto exige ciudadanos que sean capaces de cuestionarse, buscar
informacion confiable, sistematizarla, analizarla, explicarla y tomar decisiones
fundamentadas en conocimientos cientificos, y considerando las implicancias sociales y
ambientales. Tambieén exige ciudadanos que usen el conocimiento cientifico para aprender
constantemente y tener una forma de comprender los fenomenos que acontecen a su
alrededor.

1 logro del perfil de egreso de los estudiantes de la Kducacion requiere el desarrollo de
diversas competencias. A traves del enfoque de indagacion y alfabetizacion cientifica y
tecnologica, el area de ciencia y tecnologia promueve y facilita que los estudiantes

desarrollen las siguientes competencias:

» Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos.

» Iixplica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, tierra y universo.

» Disena y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno.



Competencia: “Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos

CAPACIDADES

Problematiza sitnaciones: Plantea preguntas sobre hechos y fenomenos
naturales, interpreta situaciones y formula hipotesis.

Diseha estrategias para hacer indagacion: Propone actividades que
permitan construir un procedimiento; seleccionar materiales, instrumentos
e informacion para comprobar o refutar las hipotesis.

Genera y registra datos e informacion: Obtiene, organiza y registra datos
fiables en funcion de las variables, utilizando instrumentos y diversas
téenicas que permitan comprobar o refutar las hipotesis.

Analiza datos e informacion: Interpreta los datos obtenidos en la
indagacion, contrastarlos con las hipotesis e informacion relacionada al
problema para elaborar conclusiones que comprueban o refutan las r

Evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Competencia: “Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,

materia y energia, biodiversidad, tierra y universo .

CAPACIDADES

Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos materia y energia,
biodiversidad, tierra y universo.

Evalua las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnologico.

Competencia: “Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno.”
CAPACIDADES
= Determina una alternativa de solucion tecnologica.
=  Disena la alternativa de solucion tecnologica.
=  [mplementa y valida la alternativa de solucion tecnologice
u

Evalia y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de

solucion tecnologica.
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3.1.2. Los videojuegos

e (Aarseth, 2007), nos dice: “consisten en contenido artistico no efimero (palabras
almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del
objeto ideal de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y textualizables
para el observador estético .

e “Incluye cualquier forma de software de entretenimiento por computadora, usando
cualquier plataforma electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un
entorno fisico o de red.” (Frasca, 2001).

e “Unaprueba mental, Ilevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con ciertas
reglas, cuyo fin es la diversion o esparcimiento.” (Zyda, 2005).

e (uando hablamos de videojuego “hablamos de un juego usando una computadora y
un visor de video. Puede ser un computador, un telefono movil o una consola de

juegos . (JesperJuul, 2005)

Los videojuegos son una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a traves
de mandos o controles se permite la simulacion de experiencias en la pantalla de una
computadora u otro dispositivo electronico. Los videojuegos son formas de entretenimiento
distinto, en que deben ser interactivos; en otras palabras, los usuarios deben involucrarse
activamente con el contenido. Para ello, es necesario utilizar un control o un mando como
el Gamepad o joystick, mediante el cual se envian ordenes al dispositivo principal para
interactuar con el usuario y estas se ven reflejadas en una pantalla con el movimiento y las
acciones de los personajes, para resolver la tematica del juego.

Kl software de entretenimiento en Europa se venia manifestando ya desde principios de los
anos 80 de forma mas o menos seria. Sin embargo, hubo que esperar hasta 1984 para hablar
de una competencia a nivel europeo. En Espana fue precisamente en ese ano cuando
comenzaron a formarse las primeras companias de desarrollo. Ademas, también comenzo a
producirse por entonces la llegada masiva a los hogares de los ordenares mas importantes
de 8 bits, lease, Spectrum, Amstrad, Commodore 64 y MSX, con lo que, en 1984, se dieron
cita todos los ingredientes necesarios para el comienzo del boom del software de
entretenimiento.

Otra de las teorias que, tal vez, deriva de esta iltima, es la que sostiene que este periodo de
tiempo fue el mejor debido a que los juegos que se hacian eran los primeros. Los que
verdaderamente crearian géneros base. Iis cierto que en esa época se estaba comenzando la
produccion de juegos, por lo que todo lo que salia a la venta podia considerarse nuevo. Sin
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embargo, el hecho de que esto pudiera suceder, se debia a que la estabilidad tecnologica
repercutia también en una estabilidad creativa de los desarrolladores. Un programador,
grafista o musico (que habitualmente eran la misma persona), una vez aprendidos los
aspectos mas importantes y habiendo practicado lo suficiente, podia comenzar a programar
con la seguridad de que sus conocimientos no iban a necesitar, a menos a corto plazo, un

reciclado total o parcial.

3.1.3. Mobile -D

El método Mobile-D se desarrollo junto con un proyecto finlandés en el 2004. Fue
realizado, principalmente, por investigadores de la VIT14 y, a pesar de que es un método
antiguo, sigue en vigor (se esta utilizando en proyectos de éxito esta basado en técnicas que
funcionan).

Kl objetivo es conseguir ciclos de desarrollos muy rapidos en equipos muy pequenos (de no
mas de diez desarrolladores) trabajando en un mismo espacio fisico. Segun este metodo,
trabajando de esa manera se deben conseguir productos totalmente funcionales en menos
de diez semanas. Se trata de método basado en soluciones conocidas y consolidadas: Extreme
Programming (XP), Crystal Methodologies y Rational Unified Process (RUP), XP para
las practicas de desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP como base en el diseno

del ciclo de vida. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski & Rodriguez, 2009)

Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Inicializar Test y reparacion

Explorar  — —t» Produccionizar —» Estabilizar —»

i (repeticion 0)

del sistema

Establecimiento Configuracion Dia de Dia de Tl alEl S
interesado del proyecto planificacién planificacion
Definicidn Dia de planificacién - . . . Dia de
de alcance en repeticion 0 Dia de trabajo Dia de trabajo planificacion

v

v

v

v

v

Establecimiento
del proyecto

Dia de trabajo
en repeticion 0

Dia de
publicacion

Empaquetado
de documentacion

Dia de trabajo

v

Dia de publicacion
en repeticiéon 0

v

v

Dia de
publicacién

Dia de
publicacién

1ustracion 8: Ciclo de desarrollo de Mobile — D

FUENTE: (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski & Rodriguez, 2009)
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3131 FASES

31311  Exploracion

I proposito de la fase de exploracion es planear y establecer el proyecto.
Esta fase es importante para establecer las bases para la arquitectura del producto, la

eleccion del entorno y la implementacion del sistema.
21312 Inicializacion

El proposito de esta fase es posibilitar el éxito de las siguientes fases del proyecto
preparando y verificando todos los problemas criticos del desarrollo, de manera que todos
ellos sean corregidos con prontitud en el final de la dase de aplicacion de los requisitos.
Ademas, se preparan todos los recursos fisicos, tecnologicos y de comunicaciones para las

actividades de produccion.
321313 Produccion

La fase de produccion tiene como proposito implementar la funcionalidad requerida en el
producto aplicando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental.

Kl desarrollo basado en pruebas es utilizado para implementar las funcionalidades.

21314 Estabilizacion

El proposito de la fase de estabilizacion tiene como proposito asegurar la calidad de la

implementacion del proyecto.

31315, Pruebas del sistema

El proposito de la fase de pruebas del sistema es comprobar si el producto implementa las

funcionalidades requeridas correctamente, y corregir los errores encontrados.
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4.1. METODOLOGIA DEL DESARROLLO

4 11 Mobile -D

Para la implementacion del videojuego (MATDOR) se incorporan las fases de la

metodologia MOBILE-D.

4111 Fases adesarrollar

41111 Exploracion

Se define el establecimiento y planeamiento del desarrollo de la aplicacion movil,
verificando los problemas posibles que se presenten durante el desarrollo.
Los objetivos de esta etapa son:
e Grupo de interés.
= [n esta etapa el grupo de interes esta enfocado a los estudiantes del segundo
ao de educacion secundaria de la LE Guillermo Pinto Ismodes -

Andahuaylas

e Objetivos y el alcance del desarrollo de la aplicacion movil.
= [n esta actividad se determino el alcancé, asi como los objetivos previos.
e Requisitos previos:
= [Informacion de la curricula de educacion y temas a desarrollar en el 111
Bimestre del ano en curso.
= (elular con sistema operativo Android en version 3.0 o superior
e  Objetivos:
= Registrar el avance de las etapas del juego del usuario.
=  Brindar conocimientos de los temas por nivel.
=  Brindar premios por niveles superados.
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®  Brindar una calificacion después del test de evaluacion.
e Alcance:
= App Android que permite aprender mediante un juego el curso de Ciencia

Tecnologia y Ambiente.

> Establecimiento de Stakeholders
Em esta actividad se definio a los involucrados del Proyecto y se identifico sus tareas,

roles y responsabilidades:

Lider del proyecto: 1 jefe de proyecto
Equipo de desarrollo: 1 Programador
Usuarios. Iistudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la LI

Guillermo Pinto Ismodes.

» Establecimiento del proyecto

Il contexto al que se aplica es el obtener el efecto en el aprendizaje del area de Ciencia,
Tecnologia y ambiente.
Diseno de arquitectura base:

= Tecnologia: Android

= Lenguaje de programacion: Java Script

= Librerias Java: jdk 7.0

= IDE: Unity 3D.

= Sistema Operativo: Android version 3.0 o superior.

=  Equipos: Una computadora AMD Rysen 3 1300x, 3.5GHz, 16GB RAM

= Metodologia de desarrollo: Mobile-D
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> Requisitos del sistema,
Se definen el analisis de los requisitos minimos que debe cumplir para una buena
funcionalidad de la aplicacion movil.
o No es necesario una conexion a internet.
o Para el correcto funcionamiento es importante que los alumnos tengan
conocimiento basico del manejo de un telefono inteligente.
o La aplicacion movil utiliza como idioma principal el espanol, siendo este el

lenguaje que se opera en la interfaz de usuario.

41112 Inicializacion
Se realiza la elaboracion y verificacion del analisis de los requisitos necesarios del usuario

de la aplicacion.

> Requerimientos iniciales
De acuerdo a la definicion de los grupos de interés y el establecimiento del proyecto, se

identifican los requerimientos iniciales:

o Mostrar una interfaz amigable para el uso adecuado.
o Regulador de sonido en el videojuego.

o Guardar avances del estudiante.

o Realizar una evaluacion del aprendizaje por nivel.

o Obtener recompensas por niveles obtenidos.

o Mostrar las notas finales por nivel.



41113 Produccion y Estabilizacion

E1 proposito de esta fase es implementar la funcionalidad requerida en el producto
aplicando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental, asegura la calidad del producto,
haciendo uso de pruebas y comprobar que la aplicacion movil implementa las

funcionalidades de forma correcta.

41114 Implementacion de la aplicacion movil
» Hardware. Los recursos necesarios para realizar la aplicacion movil, son los siguientes:
o Dispositivo movil con plataforma Android 3.0 o superior.

o Equipo de computacion para el desarrollo y la programacion.

Kl dispositivo movil sera un dispositivo movil con los siguientes requisitos minimos:

Plataforma Android 3.0 o superior.

» Lenguaje de programacion. Para la programacion se utiliza el lenguaje de

programacion java y en la plataforma desarrolladora de videojuegos UNITY 3D.

» Hstandares de codificacion. Para la codificacion se siguen los siguientes principios
generales:
o C(laridad, se debe ser claro y corto en lo posible, no se abrevian los nombres,
aunque estos sean muy largos, evitar la ambigiiedad en los nombres.
o Consistencia, se debe de usar los nombres consecuentemente durante toda la

codificacion.



» Diseno de la aplicacion Movil
El diseno de la aplicacion movil, se encuentra la descripeion de la interfaz del usuario,

el cual corresponden a los modulos identificados en los requerimientos iniciales.

Volumen

¢ ) 2 Y . roqoe ,qe
Menu Principal Opciones Graficos Creditos

Normal
Medio
Semi Bajo

Bajo

Jugar Competencias Evaluacion
Jug:

Indaga mediante métodos cientificos 20 preguntas

para construir conocimientos

Explica el mundo fisico basandose en Puntuacion

conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, tierra

V 1niverso.

Disena y  construye  soluciones
tecnologicas para resolver problemas de

su entorno

1ustracion 9: Diseiio de la Aplicacion Movil - Meni Principal
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» Menn Principal

Es la primera pantalla que aparece y a la cual el estudiante accede.

/4 ;’.
?‘)

WCOCAAN 1 A

~

o

Hustracion 10: Memi Principal (Aplicacion Movil)
» Juego de preguntas

En este entorno se carga el circuito del juego y el Boton de premios.

lustracion 11: Ilustracion 9: Entorno de inicio del juego (Aplicacion Movil)
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» Aprendiendo
Aqui se mostraran las competencias que el estudiante desea aprender segun en el nivel

que se encuentra del juego.

: : NDO FISICC
BASANDOSE €} oCImIenTo

OBRE LOS SCRES VIVO!

BIODIVERSIDAD

Llustracion 12: Entorno de aprendizaje mediante competencias

» C(lases segun la sesion a desarrollar

o=

LA FoTosinTesis

L\

Tlustracion 13: Fjemplo de una clase segiin la competencia a camplir
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» Mini Juego antes de pasar a las evaluaciones.

1lustracion 14: Minijuego previo a las evaluaciones

» Etapa de Evaluacion de respuestas a las preguntas.

D O IRIM DEBIDC
IVIAS INTENS e LAS K IAS S¢
SCUCH ! Pe e nun
eGETACION e Al ANDC
DO ASI UN HUAYC
DAG! 1
D D
p p e
DAD D
. 1) DU L

lustracion 15: Evaluacion de capacidades
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» Resultados, culminando la evaluacion

UD.ACERTO 3 D€ 7
PREGUNTAS

1ustracion 16: Resultado de la Evaluacion

» Premios por niveles completados exitosamente

&5

PALIPACHIRY . 5aN JEROMNIO

Tlustracion 17: Premios por niveles
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4 1.1 1.5 Pruebas del sistema

Para el testeo de la aplicacion movil, se determinara la funcionalidad de cada modulo
construido, realizando las pruebas con datos reales.

o Se realizaran pruebas de guardado

o Pruebas de sonido del videojuego.

o Prueba de obtencion de notas finales, segiin respuestas.

o Prueba de la obtencion de premios.

412 Disefio de la investigacion

4.1.2 1 Cuasi experimental

La presente investigacion se desarrolla bajo una clasificacion cuasiexperimental, donde no se

asignaran al azar a los sujetos que forman parte del grupo experimental:

e Primeramente, para la investigacion se dividiran en dos grupos a los estudiantes A y B.

e Seguidamente se le realiza una evaluacion escrita al grupo A.

e Se realizara una evaluacion usando el aplicativo al grupo B

Su representacion se muestra seguidamente:

EGl X 01 -5 * En presencia
kG2 - 02 i .

Ausencia

[lustracion 18: Clasificacion de la investigacion



Donde:
e  RGI: Grupo Experimental B.
e RG2: Grupo Experimental A.
e X! Videojuego Educativo (MATDOR) en dispositivos moviles
(Estimulo).
o OI: Proceso de aprendizaje del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente
(Con la utilizacion del Videojuego).

e (02 Proceso de aprendizaje del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente

(Sin la utilizacion del Videojuego).

4.2. Operacionalizacion de variables

Variable Escala de

Definicion conceptual Dimensiones Indicador

Medicion

Dependiente

La ciencia y la tecnologia | Indags Nota de los
estan presentes en diversos | mediante estudiantes del
contextos de la actividad | métodos segundo grado
humana. Este contexto exige | cientificos del colegio
cindadanos que sean capaces | para construir | Guillermo

de cuestionarse, buscar | conocimientos. | Pinto Ismodes.
Proceso  de | informacion confiable,
aprendizaje sistematizarla, analizarla, | Explica el | Nota de los
del area de | explicarla y tomar decisiones | mundo fisico | estudiantes del
Ciencia, fundamentadas en | basandose en | segundo grado | Razon
Tecnologia y | conocimientos cientificos, y | conocimientos | del colegio
Ambiente considerando las implicancias | sobre los seres | Guillermo

sociales y  ambientales. | vivos, materia | Pinto Ismodes

También exige ciudadanos |y energia,

que usen el conocimiento | biodiversidad,

cientifico para  aprender | tierra y

universo.
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constantemente y tener una

forma de comprender los

fenomenos que acontecen a su

alrededor.

Disena y
construye
soluciones

tecnologicas

para  resolver
problemas de

su entorno.

Nota de los
estudiantes del
segundo grado
del colegio
Guillermo

Pinto Ismodes

Variable

Independiente

Definicion conceptual

Dimensiones

Indicador

ala de

Medicion

Videojuego
educativo
dispositivo

movil.

en

Los videojuegos son una

aplicacion interactiva
orientada al entretenimiento
de mandos o

la

que, a traves

controles se  permite

simulacion de experiencias en
la pantalla de una
computadora u otro dispositivo

electronico.

Correccion Razon
Facilidad de )
o Nominal
mantenimiento
Integridad Razon
Facilidad de )
Nominal
uso
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4421 Poblacion y muestra

La caracteristica principal del muestreo es que los resultados sean representativos de la poblacion
en general.

Segiin (Hayes, 1999), existen tres métodos de muestreo, que se clasifican en:

e C(ensal. Iin donde la muestra es toda la poblacion, este tipo de método se utiliza cuando es
necesario saber las opiniones de todos los clientes o cuando se cuenta con una base de datos
de facil acceso, sin embargo, los costos al utilizar este método pueden ser muy altos.

e Con base en el criterio personal. LLa muestra se selecciona de acuerdo con los intereses de la
persona que esta realizando la investigacion, es sencillo; sin embargo, los resultados de
muestra pueden ser cuestionables.

e [Estadistico. L.a muestra se selecciona como un subgrupo que cuenten con las mismas
probabilidades de ser elegidos, se corre el riesgo de calcular una muestra que no represente

a la poblacion; ademas los resultados pueden generalizarse a la poblacion.

Viendo el método mas conveniente para el proyecto, la metodologia de la presente investigacion se
elaborara con un muestreo CENSAL, utilizando a toda la poblacion del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Guillermo Pinto Ismodes,
4.2.1.1. Poblacion Accesible
EI namero de estudiantes del segundo grado seccion “A”, “B” y “(7, con un total
de 17 estudiantes en la seccion “A”, 17 estudiantes en la seccion "B” y 16
estudiantes en la seccion “(7, haciendo un total de 50 estudiantes.
4.2.1.2. Muestra
La muestra fue de 34 estudiantes del segundo ano de educacion secundaria,
dichos estudiantes pertenecen a:
e Segundo grado, seccion "A” (17 estudiantes)

e Segundo grado, seccion B (17 estudiantes)
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422 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos
La téenica empleada en la presente investigacion son las calificaciones obtenidas

con su respectivo instrumento que es: el videojuego movil (MATDOR).

Téenicas e instrumentos de recoleccion de datos.

TECNICA INSTRUMENTO FUENTE INFORMANTE

Calificacion Estudiantes del segundo grado Estudiantes del
Obtenida en el Videojuego de (?:‘du.cf':\mon secgndarlg de la segundo grado
: (MATDOR) Institucion Educativa Guillermo
juego L
Pinto Ismodes.
e Estudiantes del segundo grado
Calificacion e . .
. ) . de educacion secundaria de la Estudiantes del
Obtenida sin el Evaluacion L . .
. Institucion Educativa Guillermo segundo grado
juego o
Pinto Ismodes.

Tabla 2: Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

423 Pruebas

4.2.3.1. Spearman
Para las pruebas correspondientes se utilizo la prueba de SPEARMAN ya que, en
estadistica, el coeficiente de correlacion de Spearman, p (rho) es una medida de la
correlacion (la asociacion o interdependencia) entre dos variables aleatorias (tanto
continuas como discretas). Para calcular p, los datos son ordenados y reemplazados por su
respectivo orden.

Kl estadistico p viene dado por la expresion:

65 D?

1
P N(NZ —1)

1lustracion 19: Prucba de Spearman

Donde D es la diferencia entre los correspondientes estadisticos de orden de x - y. N es el

numero de parejas de datos.

Se tiene que considerar la existencia de datos idénticos a la hora de ordenarlos, aunque si

éstos son pocos, se puede ignorar tal circunstancia.
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Informacion recaudada SIN el uso del videojuego Indicador 1

Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos.

SECCION DNI PREGUN1 PREGUN2 PREGUN3 PREGUN4 PREGUNS5 PREGUN6 PREGUNY TOTAL |
cSPUESTAS CORREST
71863431
71851352
71863434
71863423
71827732
60043530
71855665
61103383
71827726
71855652
71855636
71861510
74573131
71827743
71827740
71827696
71891735

BIBIEEEEEEEEEEE R
DI Q|O|@(p 0@ (k| |k0 D |O|D
®|ole|e|n|(e|le(e|lolojo|o|n|z|(n|o|m
oleln|n|ln|(e|e(n|o|lr|lo|lp|e|e|(n|e|n
OO (P|O|E(@ 0|00 |2|k|(0|0 |00 |@|®
olo|ln|a|lw|o|aln|e|la|e|nn|loln|a|n
@ e (e e e e e|e| | e |o(E|s|=
LI G il R el R R K= R K A e R R s
e oo |w|w|w|w|w|w(im|a(w|lwlvo|nie

Tabla 3: Resultados de las evaluaciones al 2 "A" sin el uso del Videojuego, Indicador 1

Informacion recaudada CON el uso del videojuego indicador 1

PREGUN1 PREGUN2 PREGUNZ PREGUN4 PREGUNS5 PREGUNG6 PREGUNY TOTAL

SECCION  DNI
2B |60043526 D B C B C B C
2B |60043515 C A C B C A C
2B |71827752 A C C D C B C
2B |60301961 D A C C C D C
2B |71863439 A A B C C B C
2B 71827735 D D A C C B D
2B | 71871556 A A D A D C B
2B |60043519 B D A A C B D
2B |76349623 A A C D C B C
2B 71859243 D D C C C B C
2B | 74636065 C B C C B A C
2B |60429394 A D C D D B C
2B |74573888 D C C D B B B
2B |76479935 A B C D C B B
2B |71855646 D A C A C C C
2B |77663468 D A A D C C C
2B 72047539 A A C C D D A

Tabla £ Resultados de las evaluaciones al 2 "B" CON el uso del Videojuego, Indicador 1



visind vicon1
4.00 5.00
2,00 4,00
5.00 5,00
3.00 5,00
2.00 4,00
4.00 3.00
2.00 1.00
3.00 2,00
3.00 6,00
7.00 5,00
3.00 2,00
3.00 4,00
3.00 4,00
6,00 4,00
5.00 5,00
4.00 5,00
2.00 2,00

1lustracion 20: Resultados del indicadorl subidos al SPSS

Indicador 1

¥1sind wicon?
Rho de Spearman  visinl  Coeficiente de e
correlacion 1,000 523
Sig. (hilateral) 031
M 17 17

vicont  Coeficiente de o
correlacian 925 1,000

Sig. (bilateral) 03
M 17 17

1lustracion 21 Resultado de IRho Spearman Indicador 1
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Informacion recaudada SIN el uso del videojuego Indicador 2

- Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y
SECCON DM PREGUNS PREGUN9 PREGUN10 PREGUN11 PREGUNI12 PREGUN13 PREGUN14 TOTAL
FSPUESTAS CORRESTA ]
71863431
71851352
71863434
71863428
71827732
60043530
71855665
61103883
71827726
71855652
71855636
71861510
74573131
71827743
71827740
71827696
71891735

BIEBIBIEIEIEIBIEEIBEEEEEDE

[=RiEaNb-NE-RE-NE-NaNb-NE-NE-NEal - =l N )
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Tabla 5: Resultados de las evaluaciones al 2 "A" SIN el uso del Videojuego, Indicador 2

Informacion recaudada CON el uso del videojuego Indicador 2

Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia
v energla, biodiversidad, tierra y universo.
PREGUNZ PREGUN? PREGUN10 PREGUN11 PREGUN12 PREGUN12 PREGUN14 TOTAL

2B 60043526
2B 60043515
2B 71827752
2B 60301961
2B 71363439
2B 71827735
2B 71871556
2B 60043519
2B 76349623
2B 71859243
2B 74636065
2B 60429994
2B 7A57RRER
2B 76479935
2B 71855646
2B 77663468
2B 72047539

QI |E|O|E(E|O|(R|O|(E|E(O|O(0O|x|[O|OD
Qle|E|E|lE|(eleplp|lw(oao|z|2|p |0 |0|m
Al |v|e|e|(e|p || |®m | @m0
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Tabla 6: Resultados de las evaluaciones al 2 "A" CON el uso del Videojuego, Indicador 2
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vZ2sin2 vZconZ
3,00 3.00
3,00 4,00
2,00 3,00
4,00 4.00
3,00 3.00
3,00 4.00
2,00 3,00
3,00 3.00
2,00 3.00
3,00 3,00
3,00 4.00
3,00 3.00
2,00 3.00
3,00 4.00
2,00 3,00
2,00 3.00
2,00 2,00

1ustracion 22: Resultados del indicador 2 subidos al SPSS

Indicador 2
v2sin2 y2conz2
Rho de Spearman  v2sin2  Coeficiente de e
correlacion 1,000 626
3iq. (hilateral) o7
M 17 17
v2eon?2  Coeficiente de -
correlacion 626 1,000
Sig. (hilateral} o7
M 17 17

lustracion 23: Resultado de Rho Spearman Indicador 2
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Informacion recaudada SIN el uso del videojuego Indicador 3

Disena y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su
PREGUN15 PREGUN16 PREGUN17 PREGUN1Z2 PREGUN19 PREGUN20 TOTAL

S
2
-
5
)
o
S
G

71863431
71851352
71863434
71863428
71827732
00043530
71855665
61103883
71827726
71855652
71855636
71861510
74573131
71827743
71827740
71827696
71801735

28
2A
28
28
28
28
27
28
27
28
28
27
28
2A
28
28
28

= (E(EAEE BB | Ee ||
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Tabla 70 Resultados de las evaluaciones al 2 "A" SIN el uso del Videojuego, Indicador 3

Informacion recaudada SIN el uso del videojuego Indicador 3

SECCION

PREGUN15 PREGUN16 PREGUN17 PREGUN18 PREGUN19 PREGUN20 TOTAI_|

60043526
2B 60043515
2B 71827752
2B 60301961
2B 71863439
2B 71827735
2B 71871556
2B 60043519
2B 76349623
2B 71859243
2B 74636065
2B 60429994
2B 74578888
2B 76479935
2B 71855646
2B 77663468
72047539

w(w|e|e|z|p|lp|le|lp|(lw|leo|w|e|o|e|e|e
m(o|lw|o|w|w|o|v|o|(w|o|w|o|w|e|m|o
Oln|lo|o|z|p|lo|m|lo|(p|lo|r|r|lo|o|o|=
Alp|le|la|z|p|lp|lo|lo|lo|e|a|w|w|a|z|e
Ala|le|w|la|lm|a|p|le|(p|le|w|w|w|o|=|s
pla|lo|lo|z|lo|la|e|lo|lalar|o|w|w|a|®

Tabla 8 Resultados de las evaluaciones al 2 "A" CON el uso del Videojuego, Indicador 3
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v3sin3 vicond
1,00 1,00
1,00 4,00
1,00 3,00
1,00 3,00
2,00 4,00
1,00 3,00
4,00 2,00
1,00 1,00
1,00 5,00
2,00 3,00
1,00 2,00
2,00 4,00
2,00 2,00
2,00 5,00
2,00 5,00
3,00 00
1,00 3,00

Tustracion 24: Resultados del indicador 3 subidos al SPSS

Indicador 3
Vasind vacond
Rho de Spearman  v3sin3 Coeficiente de
correlacion 1,000 -,003
Sig. (hilateral) a2
& 17 17
vicon3d  Coeficiente de
correlacion -003 1,000
Sig. (hilateral) 942
& 17 17

1lustracion 25: Resultado de Rho Spearman Indicador 3

4.2.3.1.1.  Pruebas de Hipoétesis
Indicador 1
HO:  El videojuego educativo

movil  (MATDOR),

no

mejora

significativamente la indagacion mediante meétodos cientificos para

construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del

segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Kducativa

Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.
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Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora significativamente
la indagacion mediante métodos cientificos para construir conocimientos
del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Indicador 2
Ho:  El videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora
significativamente en explicar el mundo fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo del
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion KEducativa Secundaria Guillermo Pinto

Ismodes — Andahuaylas.

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora significativamente
en explicar el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, tierra y universo del curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la
Institucion  Educativa Secundaria  Guillermo  Pinto  Ismodes —

Andahuaylas.

Indicador 3
Ho:  FEl videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora
significativamente en disenar y construir soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno del curso de Ciencia, Tecnologia y
Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion

Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora significativamente
en disenar y construir soluciones tecnologicas para resolver problemas de su
entorno del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Kducativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes — Andahuaylas.
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CAPITUIOV



5.1. RESULTADOS

5.1.1. Prueba de Spearman
Indicador 1
HO: El videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora la indagacion mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del
segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora la indagacion mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del
segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Kducativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Prueba realizada para el primer Indicador

visin1 vicon1
Rho de Spearman  visini Coeficiente de .
correlacion 1,000 925
Sig. (bilateral) . 031
N 17 17
vicont  Coeficiente de .
correlacion 525 1,000
Sig. (bilateral) 031
N 17 17

Hustracion 26: Resultado Prueba de Spearman Indicador 1

Interpretacion:
En el cuadro prueba de Spearman se observa que el sig. Bilateral presenta valores inferiores

a 0.05, al respecto podemos concluir los siguientes:

Existe un efecto significativo en la mejora de la indagacion mediante métodos cientificos
para construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo
grado de educacion secundaria de la Institucion Kducativa Secundaria Guillermo Pinto
Ismodes — Andahuaylas.

Se acepta la Hipotesis H; y se rechaza la hipotesis Hy,
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Indicador 2

Ho: El videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora en explicar el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y
universo del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Eduecativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes —

Andahuaylas.

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora en explicar el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y
universo del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes —

Andahuaylas.

Prueba realizada para el segundo Indicador

v2sin2 v2con2
Rho de Spearman v2sin2 Coeficiente de .
correlacidn 1,000 626
Sig. (hilateral) ooy
M 17 17
v2econ2  Coeficiente de -
correlacidn 626 1,000
Sig. (hilateral) oo7
M 17 17

[lustracion 27: Resultado Prucba de Spearman Indicador 2
Interpretacion:
En el cuadro prueba de Spearman se observa que el sig. Bilateral presenta valores inferiores

a 0.05, al respecto podemos concluir los siguientes:

Existe un efecto significativo en la mejora en explicar el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo del
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Se acepta la Hipotesis H; y se rechaza la hipotesis Hy,
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Indicador 3

Ho: El videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora en disenar y construir
soluciones tecnologicas para resolver problemas de su entorno del curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion

Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Hi: El videojuego educativo movil (MATDOR), mejora en disenar y construir soluciones
. te) ) J

tecnologicas para resolver problemas de su entorno del curso de Ciencia, Tecnologia y

Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Prueba realizada para el segundo Indicador

v3sin3 vicon3
Rho de Spearman  v3sin3 Coeficiente de
correlacion 1,000 -,003
Sig. (hilateral) . bg2
M 17 17
vicond  Coeficienta de
carrelacidn -003 1,000
Sig. (hilateral) 892
Il 17 17

lustracion 28 Resultado Prueba de Spearman Indicador 3

Interpretacion:
En el cuadro prueba de Spearman se observa que el sig. Bilateral presenta valores

superiores a 0.05, al respecto podemos concluir los siguientes:

No existe un efecto significativo en la mejora en explicar el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo del
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — Andahuaylas.

Se rechaza la Hipotesis H; y se acepta la hipotesis Hy,



CAPITULO V1



6.1. DISCUSION

En la actualidad cada vez mas esta presente el uso de la tecnologia en los colegios, aiin mas en los
colegios que estan con la modalidad JEC (Jornada Escolar Completa), porque gracias a dicho
programa vienen equipando al centro educativo con materiales tecnologicos, los cuales crean mas

interes de los estudiantes para sumergirse al mundo tecnologico.

Se realizo un estudio de la realidad problematica de la institucion educativa Guillermo Pinto
Ismodes frente al aprendizaje del area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, por los resultados bajos
obtenidos en las evaluaciones presentadas por el Ministerio de Educacion cada ano, como son ECE,
ERA y ELA, para lo cual se creo un Videojuego Kducativo y se observo el efecto que tenia en los
estudiantes del segundo ano de educacion secundaria, para mejorar su rendimiento en mejorar
significativamente la indagacion mediante métodos cientificos para construir conocimientos, en
explicar el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, tierra y universo y en disenar y construir soluciones tecnologicas para resolver
problemas de su entorno.

Para la presente investigacion se utilizo el videojuego movil MATDOR como herramienta para
demostrar el efecto que este produce a los estudiantes con respecto al area de Ciencia, Tecnologia y

Ambiente.
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6.2. CONCLUSIONES

Se logro determinar un efecto significativo en el proceso de aprendizaje del area de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente en la Institucion Kducativa Guillermo Pinto Ismodes de Andahuaylas,

gracias al camplimiento de los siguientes:

» Kl videojuego educativo movil (MATDOR), mejora la indagacion mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del
segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo

Pinto Ismodes de Andahuaylas, con un efecto significativo en el nivel 0,031 (Bilateral).

» Ll videojuego educativo movil (MATDOR), mejora en explicar el mundo fisico basandose
en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo
del curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria
de la Institucion Educativa Secundaria Guillermo Pinto ismodes de Andahuaylas, con un

efecto significativo en el nivel 0,007(Bilateral)

» Kl videojuego educativo movil (MATDOR), no mejora en disenar y construir soluciones
tecnologicas para resolver problemas de su entorno del curso de Ciencia, Tecnologia y
Ambiente, del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Kducativa

Secundaria Guillermo Pinto Ismodes Andahuaylas, sin efecto significativo Sig. (Bilateral)
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6.3. RECOMENDACIONES

e Se recomienda seguir indagando mediante meétodos cientificos para construir

conocimientos utilizando materiales tecnologicos.

e Se recomienda seguir investigando con materiales tecnologicos para poder explicar el
mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,

biodiversidad, tierra y universo.

e Se recomienda disenar y construir soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno utilizando materiales tecnologicos.

e Se recomienda seguir utilizando la tecnologia, ya que son fuentes muy didacticas de

aprendizaje.

e Se recomienda el uso adecuado del celular y buscar un efecto productivo en dicha

utilizacion
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6.5. ANEXO

6.5.1. Matriz de Consistencia

Problema Objetivo Hipotesis Variable Dimensiones Indicadores Metodologia
PG: (Cual es el efecto del videojuego | OG: Determinar el efecto del | HG: El videojuego educativo movil | VI: Variable Tipo de investigacion:
educativo movil (MATDOR) en el | videojuego educativo movil | (MATDOR) mejora el aprendizaje del | Independiente. Videojuego . Correceion. Aplicada
proceso de aprendizaje del area de | (MATDOR), en el aprendizaje del | area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, educativo en . Facilidad de
Ciencia, Tecnologia y Ambiente en la | area de Ciencia, Tecnologia y | de los estudiantes del segundo grado de | Videojuego dispositivo movil. mantenimiento. Nivel de investigacion:
Institucion ~ Educativa  Guillermo | Ambiente en la Institucion | educacion secundaria de la Institucion | educativo en . Tntegridad Experimental
ad.
Pinto fsmodes — Andahuaylas? Educativa Secundaria Guillermo | Educativa Guillermo Pinto fsmodes — dispositivo movil. .
: . Facilidad de uso.
PEL ;Cual es el efecto del videojuego | Pinto Ismodes — Andahuaylas. Andahuaylas. Disefio de investigacion:
educativo  movil  (MATDOR) en | OEL Determinar el efecto del | HEL FEl videojuego educativo movil Cuasiexperimental
indagar mediante métodos cientificos | videojuego educativo movil | (MATDOR), mejora la indagacion — - .
VD Variable | Indaga mediante . Indaga mediante
para construir conocimientos en el | (MATDOR), en indagar mediante | mediante meétodos —cientificos para . i L Poblacion
dependiente meétodos  cientificos métodos  cientificos
curso de Ciencia, Tecnologia y | métodos cientificos para construir | construir conocimientos del curso de . . Estudiantes del segundo grado de
para construir para construir
Ambiente, en la Institucion Educativa | conocimientos en el curso de | Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del N L. L. educacion  secundaria de la
3 Proceso de conocimientos. conocimientos.
Secundaria Guillermo Pinto Ismodes — | Ciencia, Tecnologia y Ambiente, | segundo grado de educacion secundaria lizai Lol Institucion Educativa Secundaria
aprendizaje  de )
Andahuayla; en la  Institucion Educativa | de la Institucion Educativa Secundaria | | lo Cienci Explica el mundo . Explica el mundo | Guillermo Pinto Ismodes - Santa
area de Ciencia,
PE2: ;Cual es el efecto del videojuego | Secundaria  Guillermo  Pinto | Guillermo Pinto Ismodes “ | logi fisico basandose en fisico basandose en | Maria de Chicmo.
ecnologia y
educativo  movil  (MATDOR) en | Ismodes — Andahuaylas. Andahuaylas. Ambient conocimientos sobre conocimientos sobre
Ambiente.

explicar el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, tierra
y universo en el curso de Ciencia,

Tecnologia 'y  Ambiente, en la

Institucion  Educativa  Secundaria
Guillermo Pinto Ismodes —

Andahuayla
PE3: ;Cual es el efecto del videojuego
(MATDOR) en

educativo  movil

OE2: Determinar el efecto del

videojuego educativo movil
(MATDOR), en explicar el mundo
fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y
energia, biodiversidad, tierra y
universo en el curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, en la

Institucion Educativa Secundaria

HE2 Kl videojuego educativo movil
(MATDOR),

mundo fi

mejora  en  explicar el

ico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, tierra y universo del curso
de Ciencia, Tecnologia y Ambiente, del
segundo grado de educacion secundaria
de la Institucion Educativa Secundaria
Pinto

Guillermo Ismodes -

Andahuaylas.

los  seres  vivos,
materia 'y energia,

biodiversidad, tierra

yun iverso.

los  seres

materia 'y

Vivos,

energia,

biodiversidad, tierra

yun iverso.

Disenia y construye
soluciones
tecnologicas para
resolver  problemas

de su entorno.

. Dis

Ma y

soluciones

(‘()IlStl‘ll)’(‘

tecnologicas  par:

resolver

de su entorno.

problemas

Muestra:
RGI: Grupo Experimental B.

RG2: Grupo Experimental A.

X: Videojuego Educativo
(MATDOR)  en dispositivos

moviles (Estimulo).

Ol: Proceso de aprendizaje del
area de Ciencia, Tecnologia y
Ambiente (Con la utilizacion del

Videojuego).




disenar y  construir  soluciones
tecnologicas para resolver problemas de
su entorno en el curso de Ciencia,
Tecnologia 'y Ambiente, en la
Institucion ~ Educativa  Secundaria
Guillermo Pinto fsmodes -

Andahuaylas?

Guillermo  Pinto  Ismodes —
Andahuaylas.

OE3. Determinar el efecto del
videojuego educativo movil
(MATDOR), en disenar vy
construir soluciones tecnologicas
para resolver problemas de su
entorno en el curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente, en la
Institucion Educativa Secundaria
Guillermo  Pinto  Ismodes —

Andahuaylas.

HE3: El videojuego educativo movil
(MATDOR), mejora en disenar y
construir soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno del
curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente,
del  segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa
Secundaria Guillermo Pinto Ismodes —

Andahuaylas.

02 Proceso de aprendizaje del
area de Ciencia, Tecnologia y
Ambiente (Sin la utilizacion del

Videojuego).

Técnica de analisis de datos:

L S])(‘ill‘lll?lll

Instrumentos de recoleccion de
datos:
. Aplicacion de pruebas.
o Notas del aplicativo
(MATDOR)




6.5.2. Prueba para la evaluacion al grupo del 2do grado “A”

EVALUACION DE CIENCIA, TECNOLOGIA Y AMBIENTE
(111 BIMESTRE)

Indicaciones

Marca con una X la respuesta correcta. NOTA
Si necesitas volver a leer la pregunta, puedes hacerlo.
Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta.

Lee y piensa bien antes de marcar tus respuestas.
Ahora a empezar

PREGUNTA N21
FORESTACION Y DEFORESTACION
En un poblado de Apurimac debido a las lluvias intensas, en las noticias se escuché
que una pendiente pronunciada sin cubierta de vegetacion fue aflojando el suelo,
causando asi un huayco.
éCual es problema de indagacion que nos podemos plantear?

a) ¢élacubierta vegetal y la pendiente son la causa de los huaycos?

b) ¢De qué manera influye la vegetacién en la estabilidad del suelo?

c) ¢élapendiente influye en la estabilidad del suelo?

d) ¢lapendientey la vegetacion influye en la estabilidad del suelo?

PREGUNTA N22

LAS AMEBAS

Las amebas cambian su forma para capturar sus alimentos. ¢Qué sucederia si la
ameba no tuviera esa ventaja de cambiar su forma?

a) Lacaptura de sus alimentos en las amebas depende del cambio de su forma.

b) La captura de sus alimentos depende de la pared celular.

¢) Lacapacidad de deformacion, no es una ventaja para capturar sus
alimentos.

d) Elcambio de forma de las amebas depende de la captura de sus alimentos.

PREGUNTA N23

LOS CROMOPLASTOS EN LAS CELULAS

Se observa en el microscopio los cromoplastos de un tomate maduro y se observa
unas células muy separadas, en el citoplasma granulos rojizos anaranjados llamados
cromoplastos, se ve el nlcleo redondeado.

Segun la informacidn anterior

¢El color de los cromoplastos en las células dependera del tiempo de maduracion de
las células del tomate?
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Identifica la variable dependiente y la variable independiente.
a) VI: Tiempo de maduracion y VD: Cromoplastos
b) VI: Cromoplastos y VD: Tiempo de maduracidn
c) VI: Tiempo de maduracién y VD: Color de los cromoplastos
d) VI: Color de los cromoplastos y VD: Tiempo de maduracion

PREGUNTA N24
NECTAR DE LAS FLORES Y LAS ABEJAS
Las abejas recolectan el néctar de las flores, lo almacenan en el buche melario, las

obreras las descomponen mediante digestiones enzimaticas, luego lo depositan en las
celdillas vacias y lo deshidratan, cuando es eliminado el 80% del agua cierran la celda
con cera.
¢Qué técnica se podria utilizar para saber la cantidad de miel que se produce en una
colmena?

a) Cantidad de flores en una época del afo.

b) Cantidad de abejas que ingresan a la colmena en la época de cosecha.

c¢) Conteo del ingreso de las abejas a la colmena en una unidad de tiempo.

d) Conteo de celdillas con miel en cada colmena.

PREGUNTA N25

UNIDAD DE MEDIDA

Un estudiante luego de calentar con una l[dmpara un clavo de metal, obtuvo el
siguiente resultado:

A los 10 minutos tibia, a los 20 minutos caliente y a los 30 minutos muy caliente.

éQué unidad seria la mas adecuada para expresar cuantitativamente el cambio
que sucede en dicho objeto?

a) Metros.

b) Kilogramos.

¢) Grados centigrados.

d) Litros.

PREGUNTA N26
CONDOR DE CALIFORNIA
La caza de animales silvestres podria beneficiar a los condores, de los animales que
han sido disparados y que los cazadores no han recogido, este beneficio solo ocurre
cuando los cazadores no utilizan balas de plomo, se concluyd que la principal causa
de muerte de los condores es el envenenamiento por la ingesta de plomo, pues
ingieren fragmentos de balas de plomo cuando se alimentan de caddveres.
é¢Qué evidencia fue necesaria para llegar a esta conclusion?

a) Se encontraron fragmentos de plomo en la carne de los céndores muertos.

b) Se encontraron fragmentos de plomo en la carne de los animales a los
cuales les habian disparado.

c) Se encontraron fragmentos de plomo en el sistema digestivo de los
condores muertos.
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10.

11.

d) Se encontraron fragmentos de plomo en el sistema digestivo de los animales
a los cuales les habian disparado.

PREGUNTA N27
REFLEXION Y REFRACCION DE LA LUZ
éCudl de las siguientes opciones se originan por el fendmeno de reflexién?
a) Una cuchara dentro del agua.
b) Un nifio frente al espejo.
¢) Unabrocha en un balde de pintura negra
d) Una lupa frente a un papel

PREGUNTA N28
REFLEXION Y REFRACCION DE LA LUZ
éDonde sera indispensable utilizar gafas de sol y bloqueador solar?
a) Enlanieve
b) Enlaplaya
¢) Enuna piscina rodeada de hierba.
d) Enelasfalto

PREGUNTA N29
COORDINACION EN LOS VEGETALES
Los tropismos y nastias son movimientos de relacion hechos por las plantas.
éCual de las siguientes alternativas muestra un movimiento de tropismo?
a) Crecimiento de la raiz hacia el suelo
b) Movimiento de la flor del girasol hacia el sol
¢) Movimiento de la planta carnivora al abrirse y cerrarse para atrapar insectos

d) Movimiento de las plantas se abren y cierran dependiendo de la luz y
oscuridad.

PREGUNTA N¢210
CICLO DEL CARBONO

Si los seres vivos estdn compuestos en gran medida de carbono ¢Cémo ingresa el
carbono a formar parte de estos?

a) Através de los consumidores primarios

b) Através de los productores

c) Através de los descomponedores.

d) Através de las cadenas troficas.

PREGUNTA N211
CADENAS TROFICAS

En un ambiente iluminado y ventilado se tiene una pecera con 4 peces, 1 calamary
mucho fitoplancton, los estudiantes dejaron la pecera en un almacén donde no llega
la luz solar, al regresar a clases observaron que en la pecera solo habia 3 peces, 1
calamary 0 fitoplancton, ¢Qué pudo haber ocurrido en dicho ecosistema?



12.

13.

14.

15.

a) Al no recibir luz solar el fitoplancton desaparece del ecosistema y los
consumidores primarios también.

b) Al no recibir luz solar, aumentd el nimero de peces en el ecosistema de la
pecera.

¢) Laoscuridad desfavorece la reproduccion de los peces.

d) Lacadena alimenticia no ha sido afectada por la desaparicién de la fuente de
energia solar.

PREGUNTA N212

CONDUCTOR DE CALOR O AISLANTE

éCual crees que es el orden de mayor o menor conductor del calor?
a) Vidrio, cobre, plomo, y aluminio
b) Cobre, aluminio, madera, y vidrio

¢) Aluminio, cobre, vidrio y madera.
d) Cobre, aluminio, madera y plastico.

PREGUNTA N213
TRANSFERENCIA DE CALOR
¢Cudl seria la alternativa correcta para que se tenga una transferencia de calor por
conduccién?
a) Cuando las vizcachas se calientan al sol
b) Cuando ponemos una cuchara metalica en un vaso con leche caliente.
¢) Cuando prendemos un foco en una incubadora
d) Cuando hay movimiento de aire caliente y frio.

PREGUNTA N214

LOS CONFLICTOS SOCIO AMBIENTALES

El conflicto surge, por ejemplo, cuando una poblaciéon observa que actividades
extractivas como la mineria afectan su calidad de vida y el medio ambiente en el que

habitan y deciden organizarse para exigirles que remedien la situacion.
Las principales intenciones de estas comunidades afectadas son:
a) Las empresas mineras incrementan el canon en beneficio de estas
comunidades.
b) Las empresas ubicadas en estas comunidades den trabajo a los comuneros.
¢) Que las empresas ubicadas en estas comunidades no perjudiquen los
terrenos de sembrio y pastoreo.
d) Laempresa minera sea responsable y que respeten los recursos de la
comunidad como el agua, aire, suelo y la salud humana.

PREGUNTA N215
FOTOSINTESIS Y RESPIRACION CELULAR
éCual de las alternativas muestra la relacion e importancia entre los procesos de

fotosintesis y respiracion celular?
a) Las plantas realizan fotosintesis cuando hay suficiente luz de lo contrario
consumen oxigeno del exterior llevando a cabo la respiracion celular.
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16.

17.

18.

19.

b) Lafotosintesis ocurre en los cloroplastos, mientras que la respiracion en las
mitocondrias.

¢) Lafotosintesis es un proceso impulsado por la energia de la luz, se crean
moléculas de glucosa a partir del agua y didxido de carbono, mientras que se
libera oxigeno como subproducto.

d) En el proceso de la fotosintesis se crea glucosa y oxigeno. La glucosa genera
energia quimica a través de la respiracion celular.

PREGUNTA N216
LA PAPA (Solanum tuberosum)

Luego de la cosecha, se utiliza las papas pequefias como semillas. De sus flores se
obtienen unos frutos que también pueden sembrarse para dar origen a nuevas
plantas.
éQué tipo de reproduccidon se menciona en cada caso?

a) Reproduccidn sexual y asexual respectivamente

b) 1ler caso se usa semilla vegetativa — reproduccidn asexual.

¢) 2do caso semilla botanica- reproduccién sexual

d) Reproduccion asexual y reproduccion sexual respectivamente.

PREGUNTA N217
ENERGIA EOLICA
Un estudiante del GPI quiere moler granos para su venta de tamales y vio en internet
una magquina eléctrica que los muele a gran velocidad, pero es muy cara.
El alumno debe buscar una alternativa que no le genere tanto gasto, ni consuma
energia. El vive en un lugar donde el viento sopla a gran velocidad.
éCual seria su alternativa de solucién tecnoldgica para este problema?
a) Comprar las maquinas eléctricas que muelen granos.
b) Elaborar un prototipo que aproveche la energia del viento.
c) Elaborar un prototipo de aerogenerador eléctrico
d) Elaborar un molino edlico.

PREGUNTA N218
ENERGIA EOLICA
El estudiante del GPI busca informacién sobre el aprovechamiento del viento como
fuente de energia y sus posibles transformaciones.
éQué datos sobre energia edlica no le son utiles para la construccion de su
prototipo?

a) Elviento en un recurso inagotable, es decir es una energia renovable.

b) Laenergia edlica produce fuerza mecanica y electricidad.

c) Se debe tener especial cuidado con las aves, ya que en ocasiones interfieren

con los dispositivos edlicos.
d) Debe tomar en cuenta la densidad y altura de la vegetacion.

PREGUNTA N219
CIRCUITO
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Un alambre forrado es usado para conectar un foco de 3 voltios (v) a dos pilas de 1.5
voltios (v).
éCual de las siguientes alternativas es una conexién adecuada para encender el
foco?

a) Foco, cable, +pila-, -pila+, foco.

b) Foco, cable, +pila-, +pila-, foco.

¢) Foco, cable, +pila-, cable, -pila+, cable, foco.

d) Foco, cable, +pila-, cable, +pila-, cable, foco.

PREGUNTA N220
VUELO DE AVES
Para explicar las leyes en el vuelo del ave, tenemos una serie de materiales para la
estructura del ala. Tenemos varillas de aluminio, varillas de plastico, varillas de
madera y varillas de papel enrollado.
Sabiendo que en la estructura del hueso del ave se tienen espacios con aire en su
interior y puntos rigidos ¢Cual de los siguientes materiales seria el mas indicado para
el armado del prototipo que simule el vuelo del ave?
a) Lavarilla de aluminio, porque es un metal que no se podria doblar ni oxidar.
b) Lavarilla de metal le proporciona mayor rigidez a la estructura.
¢) Lavarilla de plastico hueco, porque se asemeja a la estructura del hueso del
ave.
d) Lavarilla de madera, porque al ser natural tiene las mismas caracteristicas
del ave.




6.5.3. Prueba para la evaluacion al grupo del 2do grado "B~

EN UN POBLADO D& APURIMAC DEBIDO A LAS
LLUVIAS INTENSAS. eN LAS NOTICIAS Se
| @SCUCHG QUE UNA PeNDIeNTe PRONUNCIADA
SIN CUBIERTA DE VEGETACION Fue AFLOJ
1 eL SueLO, CAUSANDO ASI UN HUAYCO, ;,cutl.esi
mmmumnumnmmsnoenws
PLANTEAR?

A) (LA CUBIERTA VEGETALY LA PENDienTe son LA
CAUSA D€ LOS HUAYCOS?

B) (D€ QUE MANERA IMFLUYE LA VEGETACION en LA
@STABILIDAD Del sueLo?

€) (LA PeNDIENTE INFLUYE eN LA eSTABILIDAD DeL
sueLo?

D) (LA PENDIENTE Y LA VEGETACION INFLUYE eN LA
©STABILIDAD Del sueLo?

RespPonpienpo 1pe 7
PREGUNTAS.

A) LA CAPTURA D€ SUS ALIMENTOS e LAS AMEeBAS
DpepeNDe DeL CAMBIO De SU FORMA

B) LA CAPTURA D@ SUS ALIMENTOS DepPenDe e LA
PARED CELULAR

€) LA CAPACIDAD DE DEFORMACION, NO €5 UNA
VeNTAJA PARA CAPTURAR SUS ALIMENTOS

D) EL CAMBIO D€ FORMA D€ LAS AIMEBAS Depenpe
D€ LA CAPTURA D€ SUS ALIMeNTos

ResPonDIenDo 2 pe 7
PREGUNTAS.

10S CROMOPLASTOS D)
Y S€ OBSERVA UNAS CELULAS MUY

ANTERIOR ¢EL COLOR DE LOS CROMOPLAS'
CELULAS DEPENDERA DEL TIeMPO DE MADURACION De
LAS CLULAS DEL TOMATE? IDENTIFICA LA VARIABLE
VARIABLE

A) VI TIEMPO DE MADURACION Y VD:
CROMOPLASTOS

B) VI: CROMOPLASTOS Y VD: TIeMPO De
MADURACION

| €)VETIemPo be MADURACION Y VD: COLOR DE LOS
CROMOPLASTOS

D) VI: COLOR De LOS CROMOPLASTOS Y VD: TIeMPO
De MADURACION

ResPoONDIENDO 3 pe 7
PREGUNT

A) CANTIDAD D€ FLORES 1) UnA €épocA et Afio.

B) CANTIDAD De ABEJAS QUE INGRESAN A LA
CoLmeNnA en LA éPOCA De COSeCHA

W TR Ew e——

€) CONTEO DEL INGRESO DE LAS ABEJAS A LA
CoLmenaA en una UNIDAD De Tiempo

D) CONTEO DE CELDILLAS CON MietL en CADA
coLmena

Responpienpo 4 pe 7
PREGUNTAS.

A) UNA CUCHARA DENTRO DeL AGUA
B) UNA LUPA FRENTE A UN PAPEL.
e e —r— v ¥

€) UNA BROCHA €01 Ul BALDE D€ PINTURA NEGRA

D) Un Mifio FReNTe AL esPeJO

ResPonDIeNpo 7pe 7
PREGUNTAS.

€) EN UNA PISCINA RODEADA D€ HIERBA

D) EN €L ASFALTO

ResPonDieNpo 1pe7
PREGUNTAS.

CAZA DE ATIMALES SIL mmu BENEFICIAR A LOS
CONDORES. DE LOS ANIMALES QuUe DISPARADOS Y {1

A) S€ eNCONTRARON FRAGMENTOS DE PLOMO en LA
CARNE DE LOS CONDORES MUERTOS

B) S€ eNCONTRARON FRAGMENTOS De PLOMO eN LA
CARNE De LOS ANIMALES A LOS CUALES Les HABIAN
DISPARADO
TR W e— —— YT ¥

€) S€ eNCONTRARON FRAGMENTOS DE PLOMO en el
SISTEMA DIGESTIVO De LOS CONDORES MUERTOS

D) S8 eNCONTRARON FRAGINENTOS DE PLOMO en el
SISTEMA DIGESTIVO DE LOS ANMMALES A LOS CUALES'
Les HABIAN DISPARADO

ResPONDIENDO 6 D 7
PREGUNT.

A CARNIVORA AL
ABRIRSE Y CCRRARSE PARA ATRAPAR
nsecros

B) MOVIMIENTO DE LA FLOR DeL GIRASOL

e vy

€) CRECITNENTO De LA RAIZ HACIA €L SueLo

D) MOVITIENTO De LAS PLANTAS Se ABReN Y
CIERRAN DEPENDIENDO DE LA LUZ Y OSCURIDAD

REsPONDIENDO 2pe 7
PREGUNTAS.




A) ATRAVES DE LOS CONSUMIDORES
PRIMARIOS

B) ATRAVES DE LOS PRODUCTORES
€) ATRAVES De LOS DeSCOmPONEDORes

D) ATRAVES DE LAS CADENAS TROFICAS

REsPONDIENDO 3 pe 7
PREGUNTAS.

(CUAL SeRIA LA ALTERNATIVA CORRECTA |
PARA QUE Se TeNGA UnA

A) CUANDO LAS VIZCACHAS S€ CALIeNTAN AL
soL
PONEMOS UNA CUCHARA METALICA
©N Un VASO Con LecHe caLienTe

€) CUANDO PRENDEMOS UN FOCO eNn una
INCUBADORA

D) CUANDO HAY MOVIMIENTO DE AIRE
CALIeNTe Y FRIO

ResPoONDIENDO 6 be 7
PREGUNTAS.

<) A
! LUEGO D€ LA COSECHA, S€ UTILIZA LAS PAPAS
mﬁu:omosemu‘s De SUS FLOReS

A) REPRODUCCION SEXUALY ASEXUAL
ResPecTIVAmenTe

B) 16R CASO S€ USA SEMILLA VEGETATIVA -
REPRODUCCION ASEXUAL
vrrvwm

€) 200 CASO SeMILLA BOTANICA-
REPRODUCCION SEXUAL

D) REPRODUCCION ASEXUAL Y REPRODUCCION
SEXUAL ResPeCTIVAmenTe

MWMRMMIMVVWSG
i TIeNe UNA PECERA CON 4 PECES, 1 CALAMAR Y
muci , LOS ITes

B) AL NO RECIBIR LUZ SOLAR, AUMENTS eL
NUMERO De Peces e €L ecosISTeMA pe LA
PeCerRA

€) LA OSCURIDAD DESFAVOReCe LA
REPRODUCCION De LOS Peces

D) LA CADENA ALIMENTICIA NO
AFKTADAMI.ADQSAPAM’IWIA
FuenTe De eNERGIA SOLAR

RESPONDIENDO 4 pe 7
PREGUNTAS.

B) LAS éMPRESAS UBICADAS efl eSTAS
COMUNIDADES DEN TRABAJO A LOS
comuneros

re ow TET TEE e e——

€)QUE LAS eMPRESAS UBICADAS €N eSTAS
COMUNIDADES NO PERJUDIQUEN LOS
TERRENOS DE SEMBRIO Y PASTOREO
D) LA EMPRESA MINERA SEA RESPONSABLE Y
Que ResPeTeN LoS RECURSOS De LA
COMUNIDAD COMO €L AGUA, AIRE, SUELO Y LA
SALUD HUMANA

ResponpDIenDbo 7 pe 7
PREGUNTAS.

(CUAL CREES QUE €5 eL ORDEN De
MAYOR O MENOR CONDUCTOR DelL

A) VIDRIO, COBRE, PLOMO, Y ALUMINIO
B) COBRE, ALUMINIO, MADERA Y VIDRIO
TET TEE W e—r— —

€) ALUMINIO, COBRE, VIDRIO Y MADERA

D) COBRE, ALUMINIO, MADERA Y PLASTICO

RespoNDIeNDo 5 be 7
PREGUNTAS.

n)urcrrosineﬂsocmeenl.os
LASTOS, MIENTRAS QUE LA
mclénenusmocomms
e ene——
LAFoTOSINTESIS €5 mmmu
mnwnuuuummmnmm

APARTIR DEL AGUA Y DIGXIDO DE CARBONO, MIENTRAS
Que Se LIBERA 0XIGENO COMO SUBPRODUCTO

n)neumsouu FOTOSINTESIS Se CREA
Y OXIGENO. LA GLUCOSA GENeRA
n'.umvéspeu

B8) ELABORAR UN PROTOTIPO QUE APROVECHE
LA enerGiA peL viento

€) ELABORAR UN PROTOTIPO De
ACROGENERADOR ELECTRICO

D) ELABORAR UN MOLING 6LICO

" ELESTUDIANTE DeL GP1 BUSCA INFORMACION
SOBRE eL APROVECHAMIENTO DeL vienTo

A) ELVIENTO e Un RECURSO INAGOTABLE, €5
DECIR €5 UNA eNeRGIA RenovasLe

B) LA eNeRGIA eOLICA PRODUCE FUCRZA
MECANICA Y ELECTRICIDAD

.

| C)Sepese TeNeR eSPECIAL CUIDADO CON LAS
- | Aves, YA Que en OCAsiones INTerFieren con
LOS DISPOSITIV

0S e6LICOS

D) DeBe TOMAR €N CUENTA LA DeNsIDAD Y
ALTURA D€ LA VEGETACION

ReSPONDIENDO 4 De 6
PREGUNTAS.




&)

3 UN ALAMBRE FORRADO €S USADO PARA

B COMECTAR UM FOCO DE 3 VOLTIOS (V) A

L% DOSPILAS D€ 1.5 VOLTIOS (V). ;cUALDe &
LAS SIGUINTeS ALTERNATIVAS €S UNA

| CONeXIoN ADECUADA PARA eNcenper
€L Foco?

A) FOCO, CABLE, +PILA-, -PILA+, FOCO

B) FOCO, CABLE, +PILA-, +PILA-, FOCO
—

raR EmE e —

€) Foco, caBlLe, +PiLA-, CABLE, -PILA+, CABLE,
Foco

D) FOCO, CABLE, +PILA-, CABLE, +PILA-, CABLE,
Foco

ResPONDIENDO 5 De 6
PREGUNTAS.

|

| PARA EXPLICAR LAS LEYES €N €L VUCLO DEL AVe. Tenemos !
UNA SeRIE DO MATERIALES PARA LA DeLALA. £
Tenemos VARILLAS pepiismico. 5

A) LA VARILLA DE ALUIMINIO, PORQUE €5 Un
METAL Que NO Se PODRIA DOBLAR I OXIDAR

B) LA VARILLA D€ METAL Le PROPORCIONA
MAYOR RIGIDEZ A LA

. vevw e

C) LAVARILLA D€ PLASTICO HUECO, PORQUE S

ASemeJA A LA eSTRUCTURA DeL HUEsO DeL
ave

D) LA VARILLA D€ MADERA, PORQUE AL SeR
NATURALTIENE LAS MISIMAS CARACTERISTICAS
pelL ave

RESPONDIENDO 6 D 6
PREGUNTAS
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