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Resumen
El objetivo de la investigacion fue determinar como el Classcraft como herramienta
gamificada influye significativamente en el desarrollo de la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la Institucién Educativa Nuestra
Sefiora de Gracia - Cusco. La metodologia utilizada corresponde a una investigacion
aplicada nivel experimental y el disefio pre experimental con un solo grupo, aplicado a
23 estudiantes del 6to grado de primaria de una poblacion total de 157 estudiantes, los
instrumentos aplicados fueron la rabrica y evaluar las cinco capacidades de la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos, la
recoleccion de datos se realizé en el programa Excel y el procesamiento en el SPSS 26,
presentando resultados descriptivos para medir cada una de las dimensiones y la

estadistica inferencial T de Student para probar las hipétesis planteadas.

Los resultados nos evidencia que en la evaluacion pre test el 87% presentaban dificultad
en lograr desarrollar la competencia en estudio, el 8.7% con logro y 4.3% en proceso, de
acuerdo a estos resultados se han aplicado 13 sesiones de clase con la herramienta
gamificada Classcraft y se ha logrado mejorar los logros de aprendizaje, que el 60.9% ha
mejorado, y se sitta con un logro aprendizaje esperado, el 17.4% en proceso, 13% logro
destacado, quedando aun un 8.7% en inicio, demostrando la hipotesis con el estadistico

T de student donde el p valor hallado es 0.000.

Palabras clave: Classcraft, herramienta gamificada, competencia indaga.



Abstract
The objective of the research was to determine how Classcraft as a gamified tool
significantly influences the development of the Investigate competence through scientific
methods to build their knowledge of the area of Science and Technology in the 6th grade
students of primary education at the Nuestra Educational Institution. Lady of Grace -
Cusco. The methodology used corresponds to an applied experimental level research and
the pre-experimental design with a single group, applied to 23 students from the 6th grade
of primary school out of a total population of 157 students, the instruments applied were
the rubric and evaluating the five capabilities of competence Investigate using scientific
methods to build their knowledge, the Data collection was carried out in the Excel
program and processing in SPSS 26, presenting descriptive results to measure each of the

dimensions and the inferential Student's T statistic to test the proposed hypotheses.

The results show us that in the pre-test evaluation, 87% had difficulty in developing the
competence under study, 8.7% with achievement and 4.3% in process. According to these
results, 13 class sessions have been applied with the gamified tool. Classcraft and it has
been possible to improve learning achievements, which 60.9% have improved, and is
situated with an expected learning achievement, 17.4% in process, 13% outstanding
achievement, leaving 8.7% still in the beginning, demonstrated the hypothesis with the

student's T statistic where the p value found is 0.000.

Keywords: Classcraft, gamified tool, competition inquires.
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Presentacion
Sefiora Decana de la Facultad de Educacién Dra. Marcelina Arredondo Huaman Sefiores
Integrantes del Jurado.

De conformidad a lo establecido en el Reglamento de Grados y Titulos vigentes de la
Facultad de Educacion de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
presento la investigacion titulada: Classcraft como herramienta gamificada para el
desarrollo de la Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Gracia Cusco — 2023. Para optar por el titulo profesional de
Licenciado en Educacion, especialidad de Educacion Primaria.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar como el Classcraft
como herramienta gamificada influye significativamente en el desarrollo de la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del
area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la

Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

El principal aporte de la investigacion desarrollada se centra en la incidencia del
Classcraft como herramienta gamificada en los estudiantes para lograr la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos en el area de

Ciencia y Tecnologia.

xii



Introduccion
El uso de la tecnologia como estrategia para mejorar los niveles de aprendizaje en este
tiempo es trascendental, ya que los estudiantes estdn familiarizados con estos y son
herramientas dinamicas, en la investigacion se utilizo la plataforma Classcraft basada en
el enfoque de la gamificacion, para lograr desarrollar la Competencia Indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia y

mejorar los niveles de aprendizaje.
El proyecto que se presenta se esquematiza de la siguiente manera:

En el capitulo primero, se presenta el planteamiento del problema, donde se identifica la
problematica, presentando la realidad de estudio, la justificacion, los objetivos y la

delimitacion y limitaciones de la investigacion.

En el capitulo segundo el marco tedrico, presentando antecedentes de estudio y las bases
teoricas, la misma que permitid darle el sustento teorico cientifico de las variables en

estudio.

En el capitulo tercero se presenta la hipotesis general y especificas, las que se demostraran
estadistica y la descripcién de las variables, conceptualizarlas, dimensionarlas para

medirlas.

En el capitulo cuarto la metodologia de investigacion, como tipo, nivel y disefio de
estudio, la poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion y

procesamiento de datos, que permitié desarrollar la investigacion.

En el capitulo quinto, los resultados de investigacion, presentando en tablas y figuras, se

utilizé estadistica descriptiva e inferencial para la prueba de hipétesis.

En el capitulo sexto la discusidn, con la que se hizo un contraste con el aspecto teérico y
los resultados estadisticos para demostrar la eficacia de la plataforma Classcraft basado
en el enfoque de la gamificacion, para lograr desarrollar la Competencia Indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia y

mejorar los niveles de aprendizaje.

Para finalizar se presenta las conclusiones, sugerencias, referencias bibliogréficas y los

anexos pertinentes.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Areay linea de investigacion

Siguiendo las directrices de investigacion de la Escuela Profesional de Educacion,
este trabajo de tesis se sitda en el &mbito de las Ciencias Naturales y la Didactica, bajo el
codigo EDCN-147. Este codigo especifico orienta la investigacion hacia el estudio de
recursos interactivos en ciencias y las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICs). En consecuencia, es imperativo ajustarnos al marco establecido por el documento,
ya que la definicidn precisa del area y la linea de investigacion reviste una importancia

fundamental en el desarrollo de la investigacion.

La identificacion de las lineas de investigacion permitira organizar y priorizar los
esfuerzos de los grupos de investigacion. Teniendo las areas de conocimiento
identificadas y dentro de ellas las lineas de investigacion, se podra mejorar las propuestas
de investigacion y consecuentemente la produccion cientifica de la universidad, la calidad
de la investigacion y los productos de innovacion (Mantilla Cardenas, 2015).

1.2.  Ambito de estudio.

El problema de investigacion tiene como titulo Classcraft como
herramienta gamificada para el desarrollo de la competencia Indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
Geogréaficamente estd ubicado en el distrito del Cusco, el mismo que pertenece a la

provincia y region de Cusco.

La Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia fue creada con RD N° 0587 un
18 de mayo de 1989, su fundador fue el Padre espafiol Manuel Pérez, quien identificado
con la pobreza de los pobladores de la Zona Noreste, construyo la Parroquia y el colegio
en 1985, contando con el apoyo de mano de obra de los pobladores, y con el dinero de su

familia y amigos de Espafia.

De la administracion del colegio se encargaron las Hermanas de la congregacion
Mercedarias de la Caridad, firmando un convenio con el Ministerio de Educacion. La

institucién empezo6 a funcionar con 2 aulas de inicial albergando a 60 nifios los que

14



recibian atencién alimentaria médica y formacién familiar, de la misma manera las
madres de familia participaron en el CEO capacitandose en confeccion de prendas o tejido

a maquina creando de esta forma ingresos para sus familias.

En la actualidad se tiene 4 aulas de este nivel de 3, 4y 5 afios y por el crecimiento
poblacional y la necesidad de la poblacion de la zona Noreste el afio 2003 con RD N°
01594 el 23 de junio, se amplio al Nivel Primario de primero a sexto grado bajo la
direccién del Arzobispado del Cusco, teniendo como primer Promotor al Padre Genaro

Huaman Huayllapura.

1.3. Descripcion de la realidad problematica

La educacion es uno de los pilares de la formacion del estudiante, la misma que
debe estar de acuerdo a la globalizacién, a los cambios que se da en la sociedad, en la
actualidad se ha gestado el desarrollo cientifico y tecnoldgico, a través del uso de las
nuevas tecnologias de la informacidn y comunicaciones, incorporandose en los sistemas
educativos actuales, en estos ultimos tiempos el uso de la tecnologia ha tenido un
crecimiento considerable en el proceso educativo, siendo la gamificacion una estrategia
didactica basada en el uso de juegos para motivar al estudiante a interesarse por el
aprendizaje, el Classcraft es especificamente una plataforma ludica, en base a un
escenario virtual que permite desarrollar el juego de roles, trabajo en equipo, la
competencia indaga y asi construir un conocimiento mediante el pensamiento critico y

la creatividad en combinacion de varias capacidades y desarrollar trabajos investigativos.

A nivel internacional de acuerdo a estudios realizados por Calvillo (2015) que en
Estados Unidos el uso del Classcraftt plataforma de gamificacion viene siendo usada por
mas de 20 000 escuelas, con resultados positivos porque ha permitido que se pueda
desarrollar las clases de manera ludica y mejorar el ambiente de la escuela, indica que
esto potencia el trabajo en equipo, compromiso del alumno para mejorar su convivencia

en la institucion y sobre todo la estimulacion de investigacion y estudio.

De acuerdo al Ministerio de Educacion (MINEDU, 2017) , el Curriculo Nacional
de Educacién Basica Regular del Peru tiene como fundamento la ensefianza del
pensamiento critico, tales como la resolucion de problemas, capacidad de analisis, respeto
por las ideas ajenas, sintesis, argumentacion, entre otros; impulsando a que los profesores
puedan aplicarlo en sus sesiones de clase y para ello se ha utilizado las TICs, siendo

indispensable, y se hace el uso de la gamificacion en el proceso de estudio.

15



La presente investigacion plantea una innovacion educativa, siendo el objetivo
utilizar el Classcraft como herramienta de gamificacion en el desarrollo de la
Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del
area Ciencia y Tecnologia, asi a través del uso de esta herramienta los estudiantes puedan

desarrollar sus habilidades analiticas e interpretativas en su proceso de aprendizaje.

Los estudiantes de 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Nuestra
Sefiora de Gracia al desarrollar la asignatura de Ciencia y Tecnologia presentan
deficiencias en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos y solo se limitan a estudiar la parte tedrica de forma memoristica lo cual
impide que desarrollen su pensamiento critico reflexivo y méas ain poder entender la
ciencia como una via para poder realizar investigacion dando solucién a problemas de su
entorno. Por ello, cuando se presentan los pasos para realizar investigacion lo hacen de
manera superficial y presentando mayor dificultad al llegar a las conclusiones de su

investigacion.

Debido a la ausencia de motivacion por parte de los docentes para ensefiar ciencia,
que se evidencia en la falta de cultura investigativa por parte de la institucién educativa
donde los docentes no realizan investigacion tampoco manejan estrategias adecuadas
acordes al método cientifico, todo lo contrario solo se trabaja la parte tedrica sin realizar

investigacion y descubrimiento que es algo innato en los nifios.

Lo que genera que los estudiantes no desarrollen su pensamiento critico reflexivo,
se frustra la curiosidad respecto a la investigacion dando paso a una ensefianza tradicional
donde los estudiantes son sujetos pasivos y meramente receptores de informacion; sin
poder lograr desarrollar sus capacidades analiticas, criticas y ser agentes de cambio en
sus comunidades, mejorando la confianza en si mismos y reconociendo su rol activo en

la sociedad.

La investigacion ha utilizado el instrumento dinamico y didactico que es el
Classcraft como herramienta gamificada y ha permitido que el estudiante pueda
desarrollar la Competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos, de manera que los alumnos logren desarrollar las habilidades cientificas
basicas para la formacion investigativa. Para tal fin, se desarrollaron sesiones de
aprendizaje acompafiadas de sus respectivos procesos didacticos bajo el enfoque de la

indagacion cientifica, tomando en cuenta actividades y proyectos adecuados al contexto,
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realidad e interés. Finalmente, se utilizé una rabrica para el adecuado monitoreo de los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

1.4.  Formulacion del problema

a) Problema general

¢Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del
area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacién primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

b) Problemas especificos

e Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
capacidad problematiza situaciones para hacer indagacion en la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area
Cienciay Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacidn primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

e ;Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
capacidad disefia estrategias para hacer indagacion en la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y
Tecnologiaen los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

e ;Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
capacidad genera y registra datos e informacién en la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la Institucién
Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

e ;Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
capacidad analiza datos e informacion en la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

e (;Como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de la
capacidad evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion en la

competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
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conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de

educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco?

1.5. Justificacion de la investigacion

1.5.1. Justificacion teorica

El tema que se trabaja es de actualidad, la investigacion se fundamenta en teorias
del uso de las TICs, en el proceso de ensefianza, brindando un fundamento bibliografico
sobre el uso de plataformas modernas en el proceso de ensefianza para mejorar los
procesos educativos, siendo un aporte a la educacion, y esta pueda resolver la
problematica educativa asi mejorar y estar a la vanguardia con otras realidades educativas

e ingresar a un modo globalizado.

1.5.2. Justificacion préactica

La investigacion tuvo como finalidad utilizar como instrumento de ensefianza
sesiones de aprendizaje utilizando la plataforma Classcraft, la misma que ayud6 a mejorar
el desarrollo de la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos ya que esté bajo el enfoque de la gamificacion donde los estudiantes tienen
un rol activo y gracias a los mecanismos de juego que tiene la plataforma despierta su
interés. De esta forma se pudo simular un juego con tematica de guerra que impulse la
competitividad y desarrollen habilidades, conocimientos y aptitudes, motivados por los

mecanismos de recompensa.

1.5.3. Justificacion metodoldgica

Los instrumentos utilizados permitieron recolectar la informacion de la realidad
en la que se encuentran los alumnos para lo cual se aplico la pre - prueba estandarizada
tomando en cuenta las capacidades de la competencia indaga mediante métodos
cientificos, luego se utilizé la plataforma Classcraft en las sesiones de aprendizaje como
un estimulo para el desarrollo de la competencia, finalmente se aplicé la post - prueba
para determinar el desarrollo y significatividad del uso de la plataforma Classcraft en la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos que
impulsaron la investigacion cientifica en los estudiantes, evidenciada en las sesiones de
aprendizaje. Para la aplicacion se tomé en cuenta como muestra a 23 estudiantes del 6to
grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia — Cusco, instrumento que

permitira dar la fiabilidad de la investigacion.
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1.5.4. Justificacion legal

La presente investigacion se fundamenta en la Ley N° 30220, Ley Universitaria
del Peru, especificamente en el articulo 48, que establece las pautas y principios para la
mejora continua de la calidad educativa en las instituciones de educacion superior.
Asimismo, se respalda en el Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco, normativa interna que regula los procesos académicos
y administrativos relacionados con la obtencion de grados y titulos.

El articulo 48 de la Ley N° 30220 destaca la importancia de la evaluacion y
acreditacion de la calidad educativa, asi como la implementacion de enfoques
pedagogicos que promuevan el aprendizaje significativo y la formacion integral de los
estudiantes. Esta disposicion legal orienta a las instituciones educativas a desarrollar

procesos de autoevaluacion, evaluacion externa y planes de mejora continua.

En este contexto, la investigacion se propone analizar la implementacion del
enfoque pedagdgico establecido en la mencionada ley en la Facultad de Educacion de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. Se busca evaluar cémo se han
integrado los principios de la Ley Universitaria en los planes de estudio, las estrategias

pedagdgicas y las practicas educativas en dicha facultad.

El Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco establece los requisitos y procedimientos para la obtencién de grados
académicos Y titulos profesionales. La investigacion se alinea con este reglamento al
explorar la relacién entre la implementacion del enfoque pedagdgico de la Ley 30220 y
su impacto en la formacion de los estudiantes, considerando la normativa interna de la

universidad como referencia.

La relevancia de esta investigacion radica en la contribucion al fortalecimiento de
la calidad educativa y la alineacion de las practicas pedagdgicas con las normativas
vigentes, permitiendo identificar areas de mejora y proponer recomendaciones para
optimizar la formacion de los futuros profesionales de la educacion en concordancia con

la legislacion peruana y los lineamientos institucionales.

1.6. Objetivos de la investigacion

1.6.1. Objetivo general
Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye

significativamente en el desarrollo de la competencia indaga mediante métodos
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cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los

estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco.

1.6.2.

Objetivos especificos

Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad problematiza situaciones para
hacer indagacion en la competencia indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de
6 grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Gracia - Cusco.

Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad disefia estrategias para hacer
indagacion en la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado
de educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -
Cusco.

Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad genera y registra datos e
informacion en la competencia indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de
6% grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Gracia - Cusco.

Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad analiza datos e informacion en
la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad evaliay comunica el proceso
y resultados de su indagacion en la competencia indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6'° grado de educacion primaria de la Institucion Educativa

Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
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1.7. Delimitacién y limitaciones de la investigacion

1.7.1. Delimitacion temporal
Se llevd a cabo la presente investigacion durante el afio 2023. En los estudiantes de sexto

grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia.

1.7.2. Delimitacion espacial
El estudio se realiz6 en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia , Distrito de

Cusco, el departamento de Cusco, pais Peru.

1.7.3. Limitaciones

Respecto a las limitaciones de estudio se presentaron dificultades al momento de definir
las fechas para aplicar las sesiones de aprendizaje ya que se realizé fuera del horario
escolar de los estudiantes.
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CAPITULO 1

MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1. Estado del arte de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales
Acosta, P. (2020). La Herramienta Classcraft Como Estrategia Pedagogica Para
Fortalecer las Habilidades Investigativas de Observacion, Analisis y Praxis en los
Docentes de Primaria [tesis de maestria, Universidad de Santander de Colombia].

Repositorio institucional https://repositorio.udes.edu.co/handle/001/6130

Investigd la herramienta Classcraft como estrategia pedagdgica para fortalecer las
habilidades investigativas de observacion, analisis y praxis en los docentes de primaria
en la Universidad de Santander. El propdsito del estudio fue analizar si la herramienta de
Classcraft va a permitir fortalecer las investigaciones investigativas en los docentes.
Utilizando una metodologia de enfoque cualitativo con aspectos interpretativos y
descriptivos, empleo de técnicas e instrumentos de recoleccion y evaluacién como
pruebas diagndsticas, diarios de campo y encuestas. Lo anterior condujo al disefio de la
propuesta pedagdgica, basada en 7 guias didacticas que fueron plasmadas en la plataforma
Classcraft desde 7 misiones; para ser desarrolladas por once docentes de primaria de la
institucion educativa. Los resultados mostraron avances significativos en los docentes en
cuanto a la reflexion, mayor conocimiento y practica de procesos investigativos,
apropiandose de la herramienta tecnoldgica para mejorar las habilidades investigativas.
De tal manera, se concluye que la integracion de las TICs desde las plataformas
educativas digitales de gamificacion como herramientas indispensables y practicas, que

lograron el fortalecimiento de las habilidades investigativas.

El presente trabajo contribuyd de manera significativa a mi investigacion, ya que
aborda la problematica de las debilidades en las habilidades investigativas de los
docentes, centrandose en la observacion, analisis y praxis. Por lo tanto, el uso de la
plataforma de gamificacion Classcraft como herramienta digital fortalece estas
habilidades y subraya la integracion exitosa de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) a través de plataformas educativas de gamificacion, considerandolas
como herramientas esenciales para el fortalecimiento de las habilidades investigativas en

el ambito educativo.
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Alonso, H. (2020). La gamificacion para mejorar la motivacion del alumnado de 5°
de Educacion Primaria en el &rea de Ciencias de la Naturaleza [tesis de grado, Universidad
de Valladolid de Espana]. Repositorio institucional
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/45747

Investigd la gamificacion para mejorar la motivacion del alumnado de 5° de
Educacién Primaria en el area de Ciencias de la Naturaleza, cuyo proposito es utilizar
como estrategia de ensefianza la gamificacion para mejorar la motivacién wb wk proceso
educativo, corresponde a una investigacion propositiva, aplicada a estudiantes del nivel
primaria, se alcanza una propuesta de utilizar la gamificacion y buscar que el estudiante
se motive en el proceso educativo y concluye que gracias a la intervencion disefiada se
han trabajado los contenidos relacionados con los seres vivos, de una manera creativa y
ludica, la cual potencia la motivacion de los estudiantes y la adquisicion de habilidades

de experimentacion y comunicativas.

El presente trabajo contribuyd de manera significativa a mi investigacion, ya que
se enfoca en el disefio de una propuesta de intervencion didactica basada en la
gamificacion dirigida a promover la motivacion en el area de Ciencias de la naturaleza 'y
también fomentar la adquisicion de habilidades de experimentacion y comunicativas a
través de la gamificacion. Por lo tanto, los beneficios para la comunidad educativa serian
significativos y se confirmaria que la gamificacion como estrategia es eficaz dentro del
aula para fortalecer diversos aspectos enmarcados dentro del juego, la experimentacion y

la educacion ambiental.

Prado, E. (2021). Propuesta pedagdgica mediada por el uso de la plataforma
Classcraft: Una posible contribucién al proceso de la alfabetizacion cientifica y la
comprension lectora en los jOvenes. [tesis de maestria, Instituto Tecnoldgico
Metropolitano de Colombia]. Repositorio institucional
http://hdl.handle.net/20.500.12622/5195

Investigo la propuesta pedagogica mediada por el uso de la plataforma Classcraft:
el propdsito es una contribucién al proceso de la alfabetizacion cientifica y la
comprension lectora en los jovenes, la ruta metodoldgica que siguid fue la cuantitativa,
disefio propositivo. En la encuesta realizada a 12 docentes que da cuenta de su percepcion
sobre la comprension lectora de sus estudiantes, se evidencid que el 83.3% de los

estudiantes alcanzan un nivel medio en comprension lectoray el 16.7% presentan un nivel
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bajo. El primer cuestionario aplicado a 21 estudiantes del grado 6, mostré que para el
24% de los encuestados la comprensidn lectora no es relevante en sus vidas, manifestado
que no les gusta leer y un 48% respondieron que les gusta leer a veces o muy poco, lo
expuesto anteriormente impulso el desarrollo de una propuesta pedagdgica que utiliza una
plataforma tecnoldgica “Classcraft” como estrategia motivacional adaptada al contexto
de los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Barrio Santa Cruz, quienes
posiblemente con una plataforma tecnoldgica gamificada, pueden llegar a tener una
mayor receptividad y empoderamiento, no solamente del manejo e interaccion con la
plataforma, sino en términos de desarrollar habilidades tales como, la apropiacion de
conocimientos, resolucion de cuestiones o situaciones, mejorando sus actitudes frente a
la ciencia, la tecnologia y su relacion con la sociedad mediante su participacion activa en
el juego que los enfrenta a maltiples portadores de texto con contenido que favorece su
alfabetizacion cientifica. Por consiguiente, la comprension lectora transversaliza todas las
asignaturas y los escenarios del diario vivir, puesto que se leen contextos, situaciones,
escenarios, portadores de textos, entre otros, los cuales adquieren mas valor si se puede
extraer de ellos informacion veraz y Util, estas inferencias también dependen de la

motivacién y las expectativas que posea el individuo que se enfrenta al texto.

El presente trabajo ha realizado una contribucidn significativa a mi investigacion al
abordar de manera exhaustiva el impacto de la masificacion de la internet, centrandose
en un enfoque crucial en la alfabetizacion cientifica y la comprension lectora. Es relevante
destacar que este enfoque se inserta en el ambito de ciencia y tecnologia, segun lo
establecido por el CNEB, mejorando asi habilidades clave que fomentan la participacion
activa mediante el juego en el &mbito de la ciencia y la tecnologia. Ademas, se enmarca
la plataforma tecnoldgica "Classcraft” como una estrategia motivacional eficaz. En
consecuencia, este trabajo adquiere una importancia fundamental debido a su valioso

aporte educativo, modelado por las dinamicas de internet y la tecnologia.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Anicama, J. C. (2020). Influencia de la gamificacion en el rendimiento academico
de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Peri semestre 2019 — 1. [tesis de
maestria, Universidad de San Martin de Porres]. Repositorio institucional
https://hdl.handle.net/20.500.12727/6637

Demostro que la gamificacion permite mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, dentro de una investigacion cuantitativa cuasi experimental que utiliz6 una
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muestra no probabilistica con sesenta estudiantes del ciclo VIII, los cuales conformaron
los grupos control y experimental, donde a este ultimo grupo se le aplico ciertas
actividades educativas utilizando la técnica gamificacion. Los resultados obtenidos
permitieron concluir que, la aplicacion de la gamificacion optimiza el rendimiento
académico de los estudiantes en los mddulos estudiados del curso de psicoterapia al
comparar los promedios de rendimiento pre-test (x=8.86) vs pos-test (x=16.97), cuando
p p<0.01, y concluye: en cuanto a los resultados obtenidos entre la comparacion del grupo
control y grupo experimental con respecto a la prueba de salida, se tiene una comparacion
significativa entre la media y la desviacion. Asimismo, p < 0.05, implicando el rechazo
de la hipétesis nula; donde podemos afirmar que la aplicacién de la gamificacion influye
significativamente mejorando el rendimiento académico de los estudiantes del curso de
Psicoterapia Conductual Cognitiva de la Universidad Autdnoma del Pert semestre 2019-
l.

El presente trabajo contribuyd de manera significativa a mi investigacion, ya que
implementaron actividades educativas basadas en la gamificacion y los resultados
revelaron una mejora sustancial en el rendimiento académico de los estudiantes que
experimentaron la gamificacion. Por lo tanto, estos hallazgos refuerzan la eficacia de la
gamificacion como estrategia educativa, destacando su potencial impacto positivo en el
ambito de la psicoterapia conductual cognitiva y, por extensién, en otros contextos

académicos.

Garay, T. M. (2019). Aprendizaje basado en proyectos y la competencia indaga
en estudiantes del 4to afio de educacién secundaria del coelgio N° 1220 SJM. [tesis de
bachiller, Universidad San Ignacio de Loyola]. Repositorio institucional
https://hdl.handle.net/20.500.14005/9713

El proposito es identificar los procesos de aprendizaje y la competencia indaga,
identificando su eficacia, el mismo que presenta un enfoque cuantitativo y un disefio
correlacional sustantivo (no experimental), la poblacién y la muestra la conformaron 144
estudiantes de educacion secundaria pertenecientes al colegio N° 1220 SJM. Para el
recojo de datos e informacion se uso la técnica de encuesta y se aplicé el cuestionario de
27 items, el cual fue validado a través del juicio de expertos. Como resultado general se
obtuvo el Sig. (bilateral de Spearman) igual a 0.000, con un coeficiente de correlacion de

0,720, que muestra una asociacion lineal buena entre el Aprendizaje Basado en Proyectos
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(ABP) y la Competencia Indaga en estudiantes del 4to afio de educacion secundaria del
colegio N° 1220 SJM. En tal sentido, se concluyd que existe una relacion significativa
entre el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la Competencia Indaga en estudiantes

del 4to afio de educacion secundaria del colegio N° 1220 SJM.

Este trabajo aporto a mi investigacion, ya que se puede explorar la conexion entre
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la Competencia Indaga. Los resultados
obtenidos refuerzan la nocion de que la implementacion de estrategias efectivas, como el
ABP, ejerce un impacto positivo en el desarrollo de competencias vinculadas con la
ciencia, asi como en la gamificacion. Por ello, se concluye que la adopcidn de estrategias
educativas destinadas a fortalecer la competencia indaga emerge como una medida de

gran relevancia en la promocién del aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes.

Flores & Vega (2017). Aplicacion de las estrategias de aprendizaje para mejorar
la competencia indaga mediante el método cientifico en el area de ciencia, tecnologia y
ambiente en los estudiantes de 2° grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, Moquegua. [tesis de titulo, Universidad
Nacional San Agustin de Arequipal. Repositorio institucional
http://repositorio.unsa.edu.pe/handle/UNSA/3807

Investigaron la aplicacion de las estrategias de aprendizaje para mejorar la
competencia indaga mediante el método cientifico en el area de ciencia, tecnologia y
ambiente en los estudiantes de 2° grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, Moquegua. El propdsito de la investigacion, es
analizar el uso de estrategias educativas para mejorar la competencia indaga en los
estudiantes. El estudio fue de tipo de investigacion cualitativa con un disefio de
investigacién accion con una prueba de entrada y salida a un solo grupo. Se trabaj6 con
una muestra de 27 estudiantes, 13 varones y 14 mujeres de segundo grado, seccion “A”
de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Daniel Becerra Ocampo” de Ilo,
Moquegua. Los resultados demostraron que los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje en el desarrollo de la capacidad de comprension del conocimiento cientifico,
en la prueba de entrada el 50% de los estudiantes presentaron dificultades de comprensién
del conocimiento cientifico; después de la aplicacion de la plan de mejora a través de las
sesiones alternativa mejoroé el desarrollo de la capacidad comprender, posteriormente se
aplico la prueba de salida, cuyos resultados demostraron que el 53.3% de los estudiantes
se encuentran en el nivel de logro previsto. Con estos resultados podemos decir que la
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aplicacion de las estrategias de aprendizaje mejoro el nivel de desarrollo de la capacidad
de comprension del conocimiento cientifico en los estudiantes de segundo grado, seccién
“A” de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Daniel Becerra Ocampo” de

llo, Moquegua.

El presente trabajo contribuyd de manera significativa a mi investigacion, ya que
se centra en la aplicacion de estrategias de aprendizaje para potenciar el desarrollo de la
capacidad de comprension del conocimiento cientifico en los estudiantes. Por lo tanto,
este hallazgo respalda la eficacia de las estrategias de aprendizaje en el mejoramiento de
la comprension del conocimiento cientifico, proporcionando una valiosa guia para el

disefio de intervenciones similares en el &mbito educativo.

2.1.3. Antecedentes locales

Ramirez & Vilca (2022). Herramientas de gamificacion en el desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria
de la UNSAAC, 2021. [tesis de titulo, Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco]. Repositorio institucional http://hdl.handle.net/20.500.12918/6394

El proposito fue determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion
mejoran el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, 2021. Para ello, se empled un tipo de investigacion aplicada, de enfoque
cuantitativo, disefio cuasi experimental y alcance explicativo. La poblacion estuvo
conformada por los estudiantes del Gltimo ciclo de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional San Antonio Abad del Cusco, teniendo como
muestra a 30 estudiantes universitarios, de los cuales 15 formaran el grupo de control y
15 el grupo experimental. La técnica empleada fue la encuesta y el instrumento el
cuestionario. El resultado principal revela que el uso de herramientas de gamificacion si
mejora el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, 2021.

Este trabajo ha aportado de manera significativa a mi investigacion al
proporcionarme un entendimiento profundo de los conceptos asociados con la
gamificacion, asi como de las diversas estrategias disponibles en el &mbito educativo.

Ademas, me ha dado conocimiento sobre varias plataformas gamificadas que pueden ser
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utilizadas para la ensefianza en diversas areas. Este entendimiento amplio y detallado me
ha permitido tomar decisiones informadas, siendo la eleccion de la plataforma Classcraft
como herramienta de gamificacion un resultado directo de esta tesis. De este modo, he
logrado alinearme con las nuevas estrategias e innovaciones en el &mbito educativo,

marcando un paso relevante en mi investigacion.

Solano & Zamalloa (2022). La aplicacion de la plataforma Kahoot en la
comprension lectora en los estudiantes de la Institucion Educativa Colegio Olimpico
Peruano Cusco. [tesis de titulo, Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco].
Repositorio institucional http://hdl.handle.net/20.500.12918/6941

El trabajo de investigacion tuvo como propdsito determinar de qué manera la
plataforma Kahoot mejora la comprension lectora en los estudiantes de la Institucion
Educativa Colegio Olimpico Peruano, del distrito de Wanchag, Cusco. Este trabajo
corresponde a un tipo de investigacion aplicativo, con un nivel descriptivo-explicativo y
un disefio pre experimental, se busco determinar de qué manera la plataforma Kahoot
mejora la comprension lectora de los estudiantes de la Institucion Educativa Colegio
Olimpico Peruano, del distrito de Wanchag, Cusco. Teniendo como muestra a 15
estudiantes del cuarto grado de Educacion Primaria de la Institucién Educativa Colegio
Olimpico Peruano, constituyéndose el grupo experimental. Para el recojo de informacion
se aplico una prueba escrita como pre-test y una prueba post-test. Los resultados del pre-
test permitieron determinar el diagndstico y el post-test determind los resultados de la
efectividad de la plataforma Kahoot. Para el andlisis de las hipétesis se us6 los signos de
rangos de Wilcoxon, donde P- valor es 0.00001 menor al nivel de significancia 0.05, con
este resultado se determind que la plataforma Kahoot mejora significativamente la
comprension lectora de los estudiantes de la Institucion Educativa Colegio Olimpico
Peruano, del distrito de Wanchag, Cusco.

Este trabajo ha sido de vital importancia para mi investigacion, al brindarme una
guia detallada sobre la utilidad de las plataformas gamificadas en la ensefianza,
especialmente en abordar problematicas recurrentes entre los estudiantes. En este sentido,
destaco y concuerdo en la necesidad de que las estrategias educativas evolucionen a lo
largo del tiempo, adaptandose continuamente a las nuevas demandas y desafios que los
estudiantes enfrentaran en el futuro. Este entendimiento me ha permitido apreciar la
importancia de la innovacion constante en el &mbito educativo y ha fortalecido mi
perspectiva en la busqueda de soluciones pedagogicas efectivas.
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2.2. Bases tedricas
2.2.1. La gamificacion

2.2.1.1. Concepto de gamificacion

Ortiz et al indica que la gamificacion “se basa en el uso de elementos del disefio
de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o
aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador” (2018, p. 3), el autor continua e
indica que la gamificacion implica el uso de caracteristicas propias de un juego en
situaciones que no tienen un caracter ladico, con el objetivo de fomentar el desarrollo de
habilidades y comportamientos positivos. En nuestro enfoque de gamificacion, nos
referimos a que la integracion de mecanicas de juego en contextos no relacionados
directamente con juegos promueve la motivacién en los estudiantes para alcanzar las

competencias trazadas a través del trabajo en equipo.

La nueva educacion parte de un cambio de rol: donde el profesor/a sea un asesor del
proceso y el alumno/a personajes activos; hasta la introduccion de nuevas competencias
para que la educacion se base en aprendizajes significativos de aspectos mas realistas y
sociales, en este proceso de gamificacion, el profesorado ofrecera un espacio motivador,

flexible e interactivo. Para Garcia, et al, que habla sobre la gamificacién en la educacion:

Es fundamental que los materiales que van a conformar el aula estén pensados y
ambientados en los contenidos que se van a desarrollar. Por lo tanto, los materiales
seran llamativos, seguros y asequibles. Resulta necesario llevar a cabo una
evaluacion inicial, que nos dé informacion de las caracteristicas de nuestro
alumnado y nos permita disefiar las tareas acordes a los resultados obtenidos.
Ademas de la evaluacién inicial, es importante, una vez terminado el proceso de
ensefianza-aprendizaje, realizar una evaluacion de lo aprendido para poder realizar

propuestas de mejora en las propias tareas (2020, p. 17).

2.2.1.2. Origenes de la gamificacion

Los origenes de la Gamificacion como método estructurado de motivacion se
remontan a las primeras practicas de los Boy Scouts, organizacion que a principios del
siglo XX implementd un sistema de actividades y recompensas tangibles en la forma de
parches que aun sigue vigente. Estas medallas permiten dar cuenta de la progresion de un
participante dentro de un sistema formativo, al dar fe de que este alcanz6 una meta,

relacionada generalmente con un aprendizaje significativo o la realizacion de actividades
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especificas. Si bien, podriamos apuntar a la antigiiedad e indicar que premiar los logros
con medallas es una practica marcial de antafio, al igual que lo es portar tocados o usar
indumentarias de diferentes colores para diferenciar los rangos dentro de una
organizacion. La gamificacion no consiste solamente en premiar o diferenciar, implica
una estructura de elementos motivadores gque se entrelazan con un modelo, que bien puede
ser formativo o productivo. Una propuesta gamificada que ha cobrado popularidad en los
ultimos afios es la de establecer sistemas de recompensas por recuperar botellas
reciclables y depositarlas en maquinas de acopio. La tendencia es popular en
Norteamérica y Europa desde hace méas de 40 afos, pero se ha viralizado de la mano de
las tendencias de cuidado del medio ambiente y los estilos de vida minimalista (Gaviria,
2021)

2.2.1.3. Objetivos de la Gamificacion

Las investigaciones reflejan que el objetivo principal de la gamificacion es tener
el dominio de las conductas del individuo al momento de realizar un juego , de esta forma
se logra que los usuarios disfruten de la actividad mientras se esta ejecutando. Segun el

estudio, de Zambrano et al indica que se tiene como objetivo:

Atraer al usuario con un disefio innovador que genere compromisos sobre la
actividad que esta realizando es parte del objetivo de la gamificacion los que
tienen por finalidad de emplear cualquier técnica de juego o proceso para tener la
atencion del usuario y asi lograr mejorar sus habilidades y saberes, con el Gnico
fin de optimizar su entorno (2020 p. 350).

Por lo tanto, los objetivos basicos de la gamificacion son influir sobre el alumnado
y que este viva una experiencia donde tenga el dominio y la autonomia para resolver el
desafio. Si extrapolamos la gamificacion ligada a los videojuegos y la educacion, se
consigue que una tarea esté mas centrada en el proceso de resolucion y no en la

memorizacion de contenidos. Redefiniendo totalmente el clima y la dinamica del aula.

Es comun la concepcion de Gamificacion como la “incorporacion de
juegos/videojuegos” en un proceso educativo. Esto parte de la misma premisa errénea
que equipara lo ladico con lo gamificado. Cuando surge el tema de la Gamificacion en el
aula, es comun percibir un halo de inconformidad, de reticencia producto quizas del
desconocimiento o de secuencias didacticas mal gamificadas o que se interrumpieron

antes de alcanzar su término. Gamificar es un esfuerzo mancomunado, no es solo
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responsabilidad del docente, requiere que los estudiantes se comprometan y empoderen
de sus roles dentro de la narrativa mientras asumen las reglas por igual. Ademas, es
necesario que las directivas de la institucioén educativa comprendan y respeten el proceso
y, finalmente, que los padres de familia entiendan que aunque jse esta jugando, no es un
juego! (Gaviria, 2021).

2.2.1.4. La gamificacion educativa

La gamificacion educativa es el conjunto de las actividades ludicas y de los
contenidos que los docentes aplican en las practicas pedagogicas, la utilizacion de
estos recursos tecnologicos permite el desarrollo del aprendizaje activo en los
educandos y promueve la combinacion de la motivacion y los saberes logrando de

esta forma estimular la creatividad en los alumnos (Zambrano et al., 2020).

Este pensamiento hace referencia a la utilizacion de estrategias de juegos
para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun el estudio de Olivia la
gamificacion educativa es: “recurrir al uso de elementos que forman parte de la
estructura del juego, para lo cual aplican técnicas de juego en contextos
educativos” (2016, p. 31), convirtiéndose en una herramienta complementaria del
docente para estimular la motivacion en el educando con la unica finalidad de que
sus aprendizajes sean significativos y les permita resolver cualquier problema
dentro de esta sociedad. La gamificacion permite al estudiante adquirir
conocimientos que se asemejen a su contexto de forma natural y espontanea. Para
una investigacion es considerada como un proceso idéneo que se aplica como
estrategia innovadora para que el alumno aprende jugando. En definitiva, la
gamificacion educativa es toda operacion didactica que los docentes concurren
para utilizar mecénicas de juego en realidades virtuales para fomentar la
motivacion y concrecidn en los estudiantes en los salones de clases. (Fernandez et
al 2016).

La revision literaria indica que el aprendizaje autorregulado es considerado como
una habilidad en la que el educando debe de aprender a establecer sus propias
metas para alcanzar el objetivo propuesto. Sin embargo, otra investigacion
menciona que los alumnos crean pensamientos cognitivos y motivaciones,
convirtiendo al educando en un sujeto capaz de autodirigir su aprendizaje propio
para cumplir con las metas propuestas. Por otro lado, manifiestan que el estudiante
debe de “aprender a aprender”, es decir, el educando tiene que tener la capacidad
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para crear su propio aprendizaje. Zambrano indica “Este tipo de aprendizaje se
origina cuando el estudiante elabora trabajo de forma cooperativa o a través de
actividades autonomas, favoreciendo de esta forma la optimizacion de los
conocimientos” ( 2020 p. 257). La autorregulacion es un proceso proactivo en
donde el educando es generador de su propio saber, debe de ser capaz de regular
su conocimiento, motivacién y comportamiento, de esta forma se convertird en un
sujeto activo que crea sus metas y objetivos de forma reflexiva para adquirir sus

metas.

2.2.1.5. La gamificacion del hoy

En la actualidad es recurrente la aparicion de la Gamificacién en el &mbito
educativo, atribuible en gran medida a la masificacion de dispositivos computacionales y
al desarrollo exponencial de propuestas visuales, interactivas y graficas que apelan al
entretenimiento y la satisfaccion como base para mantener el interés, el sentido de la
Gamificacion, se requiere comprender que debe primar una justificacion para gamificar;
no se trata simplemente de incorporar actividades disgregadas como asignar medallas y
puntos sin un vinculo con la dimensidn curricular: “Se debe tratar a la Gamificacion como
una tecnologia, con métodos serios y que debe contar con propuestas relevantes y
sistematicas, que impacten un problema real dentro del entorno de los participantes”
(Gaviria, 2021, p. 89). Asi, se requiere entender que todos estamos inmersos en al menos
un proceso de gamificacién en cualquier momento del dia, todo el tiempo. Acumulamos
puntos cuando compramos productos en almacenes, se nos otorgan titulos y premios por
encabezar clasificaciones, se nos venden privilegios como “VIP”, “Pro” o “Platino” y
nuestros servicios se fidelizan por tiempo o nivel de consumo... Esa es la base integral
de la gamificacion a nivel corporativo, integrada y pensada desde el mercadeo se nos

motiva a consumir.

2.2.1.6. El Classcraft

Con la idea de hacer ludica el aula mediante un videojuego, Classcraft fue creada
en 2013 (www. classcraft.com) como una aplicacion web que permite a docentes dirigir
un juego de rol en el que sus alumnos encarnan diferentes personajes y que transforma la
manera en la que estos viven la ensefianza. Si bien no es un juego al uso, este actia como

una tela de fondo que ayuda al docente a seguir con su ritmo de clase habitual mientras
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ocurren acontecimientos que alteran la experiencia del alumnado y que, a su vez, sirven

para evaluarlo. (Mora & Camacho, 2019)

Mora & Camacho han realizado estudios de uso del classcraft en estudiantes del

nivel primaria en experiencias de aprendizaje e indica:

Classcraft, una herramienta educativa en linea que permite gamificar el aula y
otorga tintes de juego de rol a la experiencia de aprendizaje, constituye el eje
central de la propuesta educativa expuesta en este articulo. Esta herramienta, que
actla como una tela de fondo durante la intervencion educativa, ayuda al
alumnado a sumergirse en una realidad de aprendizaje alternativa y encarnar
diferentes personajes a lo largo de una aventura mientras continda su ritmo de
clase habitual. Esto da como resultado un aprendizaje mas significativo desde el
entorno ladico planteado. Esta propuesta, si bien podria aplicarse al conjunto de
areas, se centra en la asignatura de lengua extranjera inglés con el objetivo de
paliar el desinterés y la apatia general ante el reto que supone el aprendizaje de la
gramatica de ese idioma. Ademas, potencia el trabajo en equipo y fomenta el uso
de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion en situaciones que

requieran la traduccion e interpretacion de textos. (2019, p. 33)

Prado (2021) hace un analisis de la plataforma Classcraft a nivel docente es un
apoyo porgue combina el aspecto comportamental del individuo con su nivel cognitivo,
facilitando evaluar el desarrollo integral del ser y no solo del que hacer; es decir que
integra esto en lo que ha llamado el sistema de gestion de compromisos que lo compone;
rendimiento académico, comportamiento en el aula, aprendizaje social y emocional,
clima escolar, asistencia, suspension y motivacion del estudiante, también permite la
integracion con otras plataformas educativas como es la de Google classroom, Microsoft
Office entre otros; posibilitando una diversificacion de métodos de aprendizajes y el
fortalecimiento de habilidades en el manejo de diversas herramientas. En cuanto a lo
social, la plataforma permite resaltar valores y comportamientos del ser humano que
Ileven no solo a formar hombres y mujeres operativos, sino que sean seres intuitivos
capaces de convivir con el otro, respetando sus diferencias, apoyando sus buenas
acciones, siempre buscando un bien comun, no particular; se aclara que no se da desde la

plataforma, sino desde como el docente se apoye en ella para alcanzar estas metas.
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Si bien Classcraft no es un juego al uso, este actia como una cuarta pared que
permite al docente seguir un ritmo normal de clase, pero que altera la experiencia del
alumnado. Esto, sumado a otras herramientas incluidas en la aplicacion, da forma a
nuestra propuesta de gamificacion en el aula que, pretendemos, motivara al alumnado en
el aprendizaje de la gramatica y, ademas, le ayudara a adquirir vocabulario cercano a su

experiencia vital. (Mora & Camacho, 2019)

2.2.1.7. Utilidad del classcraft en la ensefianza

Classcraft contiene herramientas Utiles para utilizar en clase, como un sonémetro,
un cronémetro, una rueda de seleccion al azar y una diversidad de elementos que hacen
que la clase sea méas dindmica. Segun el autor de esta herramienta, Mora & Camacho,

indica , son tres los fundamentos de esta aplicacién web como método de aprendizaje:

* Incrementa considerablemente la motivacion del alumno usando riesgos reales

y recompensas.

* Ensena valores sobre la colaboracion al agrupar a los estudiantes en equipos y a

que su éxito no dependa tan solo de si mismos.

 Hace del aprendizaje algo divertido y mejora el comportamiento de la clase al

gamificarla. (2019, p.63).

Siendo el Classcraft una plataforma gratuita de trabajo (aungue ofrece una version
premium que amplia la aplicacién con méas contenido) que requiere Unicamente un
ordenador y conexion a internet para su funcionamiento, aunque la experiencia se
enriquece si se cuenta con un dispositivo por alumno o si se complementa con un
proyector en el aula. Ademas, si no fuese suficiente, Classcraft contiene herramientas
utiles para utilizar en clase, como un sonémetro, un cronémetro, una rueda de seleccion
al azar y una diversidad de elementos que hacen que la clase sea mas dindmica. Este input
de la motivacion puede repercutir de manera notable en el proceso de ensefianza-

aprendizaje a favor de un aprendizaje mas, (Rayan, 2017)

Por lo tanto, Classcraft no es un juego, sino una aplicacion basada en gamificacion
gue apoya a la docencia a desarrollar su clase con normalidad, a la par que se presentan
situaciones que modifican la experiencia de los alumnos y que a la ve permiten evaluarlos.
Asi que es una aplicacién bastante accesible y mas para los nativos digitales del nivel

universitario que facilmente se acoplan a trabajar con este tipo de herramientas y mas si
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consideramos que se basa en elemento ludicos, por ello solo se requiere de una
computadora y conexion a internet, la experiencia puede aumentarse si se cuenta con un

proyector en clase para presentar actividades dinamicas y por equipo. (Delgado, 2020)

La metodologia que persigue la plataforma es que permite aplicar los elementos
durante el desarrollo de un curso, donde el docente pude personalizar las actividades para
los alumnos. Cada alumno toma un rol de un personaje o avatar con el que interactian en
la plataforma y que debera desarrollar ciertas actividades para tener acceso a habilidades
especiales dentro de Classcraft mientras las actividades son ponderadas como parte de su

evasion nomina, es decir “aprende jugando”

2.2.1.8. Dimensiones de la variable Classcraft como herramienta gamificada
Para la aplicacion del Classcraft en el aspecto educativo, esta se presenta en

dinamicas.
a) Dinamica de la recompensa

Entendemos a las dindmicas que son las que determinan el comportamiento de los
estudiantes y estan relacionadas con la motivacién de ellos. Esta dindmica de la
recompensa implementada en la gamificacion del aula, trata sobre los beneficios por
logros. Se entiende esto como por cada respuesta buena que obtiene el estudiante hay una
recompensa y asi al final del cuestionario o del juego aplicado hay una recompensa final,
la cual se ve reflejada en sus notas. En este caso la implementacion de la herramienta
Classcraft hace mas facil la obtencion de reportes de logros para que el docente de manera
préactica pueda obtener después de la gamificacion en el aula, a los estudiantes acreedores

a recompensar por su buen performance.

Como nos hace mencion Salinas (2004), la dinamica de la recompensa aumenta la
motivacion del estudiante, le cual se sumerge activamente en el proceso de aprendizaje
mediante esta dinamica, de tal manera que los estudiantes timidos e introvertidos son
visibles para el docente sus demas comparieros, donde alcanzan los primeros puestos en
el ranking después de cierta actividad; dando como resultado la merma de la brecha entre

los estudiantes distantes, que es una caracteristica del enfoque centrado en el estudiante.
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b) Dinamica de la competicion

La competencia vendria a ser el reto de contestar de manera adecuada las preguntas que
se formulan, tratando de vencer sanamente a los otros jugadores en este caso los

estudiantes.

Bautista & Lopez, (2002), nos mencionan que, sin dinamica de competicion no hay
juego; esta dindmica incita a los estudiantes a incrementar todo su potencial fisico
intelectual. También nos indica que para evitar el abandono los niveles de juego no deben

ser menores a las expectativas.

Respecto al aprendizaje la competicion influye significativamente y produce una mejora
a la interaccion que se genera entre los estudiantes, debatiendo y discutiendo entre ellos
cual seria la solucion adecuada. En base a ello, la dindamica de la competicion se
caracteriza por un ambiente de competicion sana y retroalimentacion; debido a que los
estudiantes responden a las actividades y automaticamente mediante la herramienta
classcraft reciben monedas de oro por el cumplimiento de las actividades y se ve reflejado
en el perfil de cada jugador, inclusive se genera un ranking de que estudiante tiene méas
monedas de oro y asi sucesivamente. Dando como finalidad la generacion de una

competencia sana entre los estudiantes donde unos ganan y otros pierden.
C) Dindmica de la solidaridad

En la dindmica de la solidaridad se ve reflejado una vez implementada la gamificacion en
el aula, debido a que los alumnos cuando forman grupos, trabajan juntos y consiguen un
objetivo en comun o en todo caso para generan aprendizaje colaborativo. El aprendizaje
colaborativo genera la construccidon colectiva de conocimiento y el desarrollo de diversas
habilidades como por ejemplo, (aprendizaje, desarrollo social y personal), donde cada
estudiante es responsable por su propio aprendizaje como el de los integrantes del grupo,
solidarizandose con los deméas para obtener un objetivo en comun, que es obtener

conocimiento.

Por este sentido Salvatierra (2020).indican que la cooperacion comparada con los
esfuerzos competitivos tiende a dar como resultados altos niveles de logro, donde produce
una mayor retencion de lo aprendido a lo largo del tiempo en el aula, y a su vez genera

una mayor motivacion intrinseca.
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2.2.2. Competencia Indaga
2.2.2.1. Aprendizaje basado en juegos

Segun Piaget (2001), en los procesos de aprendizaje el juego estd inmerso desde
que el individuo nace, no obstante, para las escuelas tradicionales, el juego es un distractor

principal de importancia severa en el proceso de ensefianza aprendizaje.

De acuerdo a Bonk & Dennen (2005), el Aprendizaje basado en juego este se basa
en el uso de juegos digitales con diversos rasgos cognitivos, motivacionales y
socioculturales. En otras palabras, el juego escenifica habilidades diversas como
generacion de conocimiento, sistema incentivador, mecanicas de aprendizaje, evaluacion,
narrativa entre otros con el fin de cumplir con los objetivos trazados para el aprendizaje
deseado. Asu vez diversas investigaciones aseguran que el Aprendizaje basado en juego
inspiran al estudiante hacia un mejor aprendizaje, optimiza la atencién, fomenta

cognitivas y asiste a la toma de decisiones

2.2.2.2. Aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia

La ensefianza de ciencia y tecnologia en Primaria contribuye a desarrollar
capacidades donde se evidencia “la aplicacion de los métodos y los principios de la
investigacion cientifica al razonamiento o a la resolucion de preguntas o situaciones
problematicas [...], comporta el uso de habilidades implicadas en generar, evaluar y
revisar evidencias y teorias, asi como también la capacidad de reflexionar sobre el proceso

de adquisicion y revision de conocimiento. ” (Zimmerman 2007: 173).

De acuerdo a Minedu, indica que los fines de la ensefianza de Ciencia y
Tecnologia son:

Desarrollar competencias en los estudiantes que respondan a la demandas de la

sociedad en la que viven.

Generar espacios de aprendizaje que permitan que la ciencia se convierta en un
proceso de aprendizaje, con el objetivo de generar conocimientos cientificos y
tecnoldgicos. Los estudiantes deben comprender y familiarizarse con los

conocimientos para poder desenvolverse en la sociedad actual. (2016, p. 8)

Continuda indicando Minedu, que se debe ser conscientes de que las competencias
cientificas y tecnoldgicas deben ocupar un lugar preponderante en el desarrollo del pais.

Por eso, en este ciclo es necesario consolidar aquellas competencias que conducen a:
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Cuestionar e indagar situaciones del entorno que pueden ser investigadas por la

ciencia.

Aplicar los conocimientos cientificos contemporaneos en situaciones cognitivas

retadoras.
Disenfar y construir prototipos tecnoldgicos para solucionar problemas.

Cuestionar y asumir una posicion critica sobre la ciencia y la tecnologia, sus
procesos, productos y propositos, desde la evaluacion de cuestiones socio

cientificas hasta como afectan la forma de pensar de las personas. (2016, p. 8)

En las circunstancias propias de la vida moderna, todo esto contribuird a formar
ciudadanos capaces de tomar decisiones informadas, sustentadas y con mayor

probabilidad de acierto.

2.2.2.3. Competencias y capacidades del area de Ciencia y Tecnologia.

Una de las caracteristicas innatas del ser humano es sin duda la curiosidad. Esta
caracteristica es el motor que lo impulsa a explorar y a cuestionarse permanentemente
sobre los hechos y fendmenos que ocurren a su alrededor. La ciencia y la tecnologia son
un claro ejemplo de como la curiosidad del ser humano lo ha llevado a crear diversos
métodos para construir conocimientos y comprender el mundo que habita y su propia
condicion humana. (Cémo es la naturaleza?, ;Cémo funciona?, son algunas de las
preguntas que lo llevaron a superar las limitaciones de sus sentidos, recurriendo a
herramientas, técnicas e instrumentos para alcanzar dichas comprensiones. (MINEDU,
2016)

A través de la educacién en ciencia y tecnologia se estimula el desarrollo de las
competencias asociadas al area, que buscan alcanzar la alfabetizacion cientifica y
tecnoldgica de los ciudadanos de nuestro pais de acuerdo a Minedu (2016), indica que se

busca desarrollar estas competencias y capacidades son las siguientes:
Competencias:
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos.

Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia

y energia, biodiversidad, Tierra y universo
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Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno.

Capacidades

Problematiza situaciones para hacer indagacion.

Disefia estrategias para hacer indagacion.

Genera y registra datos e informacion.

Analiza datos e informacion.

Evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

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

biodiversidad, Tierray universo.

EvalUa las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnoldgico.
Determina una alternativa de solucion tecnolégica.

Disefia la alternativa de solucidn tecnoldgica.

Implementa y valida la alternativa de solucién tecnoldgica.

EvalGa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solucién

tecnoldgica. (p. 20)

2.2.2.4. Competencia Indaga
En el &mbito educativo, el area de Ciencia y Tecnologia viene desarrollando el

enfoque por competencias, bajo el cumplimiento de capacidades para indagar situaciones

del contexto, emplear conocimientos y disefiar piezas en respuesta a una problematica.

Por lo tanto, la intencion es lograr la alfabetizacion cientifica en los discentes y orientar

a la formacién de cientificos o tecndlogos como impulsores del desarrollo social y

econdémico del Per(. La curiosidad del ser humano conlleva a indagar, desarrollar

habilidades cognitivas, y capacidades. EI método cientifico es el medio para formalizar

objetivamente este tratamiento. Y es el entorno, el espacio de aprendizaje. Actualmente,

en la situacion por la pandemia, las experiencias integradoras vienen reinventandose para

seguir cumpliendo este proposito. (Ramos et al 2022).
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Para Windschitl (2003) indagacidn es un proceso; inicia con preguntas, se concibe
una hipotesis, se disefia la investigacion, se retnen datos y analizan para hallar la
respuesta al problema, el enfoque constructivista permite al estudiante comprender los
contenidos cientificos desde un papel activo frente a hechos motivadores y conflictivos
para finalmente construir nuevos conocimientos. Y siguiendo el pensamiento de
Vigotsky, cada discente construye su aprendizaje en los diferentes contextos y la

indagacion no esté ajena. Por consecuencia, implica:

La competencia es la facultad que tiene una persona para resolver una situacion a
través de la combinacion del conjunto de sus capacidades y una actitud ética. Ademas,
ser competente es afrontar la situacion y evaluar estrategias variadas para la toma de
decisiones; asimismo, ser competente es combinar caracteristicas y habilidades

personales que generan interaccién eficaz (MINEDU, 2017)

También la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE, 2005),
hace énfasis de que la competencia sobrepasa la brecha de ser conocimiento o destreza
solamente, puesto que involucra habilidades para desafiar situaciones complejas de la
mano con los recursos psicosociales (incluyen destrezas y actitudes).

En conclusion, se entiende que la indagacion es la capacidad que tenemos las personas
para observar diferentes situaciones, plantearnos preguntar, registrar acontecimientos y
poder analizar los resultados, con el objetivo de darle solucién a un problema. Por ello, la
competencia indaga es la creacién de conocimiento mediante el pensamiento critico y la

creatividad a traves de la combinacion de sus capacidades.

2.2.2.5. Dimensiones de la variable Competencia Indaga

La competencia indaga se encuentra dentro del area Ciencia y Tecnologia, de
acuerdo a Minedu ( 2017) . Indaga, mediante métodos cientificos para construir
conocimientos. Las capacidades que contribuyen al logro de esta competencia son las
siguientes: Problematiza situaciones. Disefia estrategias para hacer indagacion. Genera y
registra datos e informacién. Analiza datos e informacion. Evaltia y comunica el proceso

y los resultados de su indagacion.
a) Capacidad: Problematiza situaciones para hacer indagacion

Es la capacidad de cuestionarse sobre hechos y fendmenos de la naturaleza, interpretar

situaciones y emitir posibles respuestas en forma descriptiva o causal. Para que un
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problema se convierta en una pregunta investigable, siempre sera necesario recoger

diversas soluciones posibles y tener una duda razonable sobre cual es la mas acertada.
b) Capacidad: Disefa estrategias para hacer indagacion

Es la capacidad de elegir informacion, métodos, técnicas e instrumentos adecuados que
clarifiquen las relaciones entre las variables y posibiliten la confirmacion o eliminacion
de las hipotesis. Durante la fase de experimentacion, tanto docentes como estudiantes
necesitan emplear técnicas e instrumentos para recopilar datos que sirvan como respaldo
en el proceso de investigacion. En otras palabras, implica sefialar la ruta a seguir y detallar
lo que se utilizard para observar, medir, cortar, conectar, cambiar, activar y desactivar,

verter, sostener, armar u otras acciones similares.
C) Capacidad: Genera y registra datos e informacion

Es la capacidad de realizar los experimentos a fin de comprobar o refutar las hipotesis.
Se entiende por experimento a la observacion sistematica o a la reproduccion artificial de
fendmenos y hechos naturales para comprenderlos. Para ello se utilizan técnicas e
instrumentos de medicion que ayudan a obtener y organizar datos, valorando la repeticion
del experimento y la seguridad frente a posibles riesgos. En este ciclo resulta importante
que los estudiantes sean conscientes de que los resultados cuantitativos y las conclusiones

derivadas del proceso tendran una validez relativa.
d) Capacidad: Analiza datos e informacion

Es la capacidad de analizar los datos obtenidos en la experimentacion para ser
comparados con la hipotesis de la indagacién y con la informacion de otras fuentes
confiables a fin de establecer conclusiones. En este ciclo, el estudiante deberia utilizar
diversas tecnologias relacionadas con el procesamiento de la informacién. Una
alternativa, por ejemplo, es el uso de hojas de calculo, que facilita la busqueda de
tendencias o comportamientos entre las variables estudiadas, y la presentacion de
modelos matematicos que expresan la relacion entre las dos variables. Sin embargo, la
eleccion del modelo que se ajusta a los datos, le corresponde al estudiante, de acuerdo a

la informacion que recoja de diversas fuentes o0 a sus conocimientos previos.
e) Capacidad: Evaltay comunica el proceso y los resultados de su indagacion

Es la capacidad de elaborar, explicar y comunicar argumentos o conclusiones que

explican los resultados obtenidos. Para ello es necesario hacer una evaluacién del proceso
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de investigacion y del producto final. Esta capacidad implica que el estudiante argumente
conclusiones coherentes, basadas en las evidencias recogidas y en la interpretacion de los
datos, de modo que le permitan construir un nuevo conocimiento: Debe poder sefialar las
limitaciones y alcances de sus resultados y del proceso seguido, asi como proponer
mejoras realistas al proceso y nuevas indagaciones que se puedan derivar del problema
investigado. Este nuevo conocimiento, comunicado por los estudiantes, debe ser formal,
usando el lenguaje propio de la ciencia. Pueden argumentar sus conclusiones de manera
oral, escrita, grafica o con modelos, siempre que evidencien el uso de conocimientos
cientificos y terminologia matematica en medios virtuales o presenciales. (MINEDU,
2017, pags. 58-69)

2.3. Marco conceptual

Dinamica de juegos: Segun Werbach & Hunter (2012), no indican que dindmica es la
estructura general o elementos que provocan la inmersién del estudiante al aula
gamificada; para ellos la dindmica viene a ser parte del modelo Dindmica, Mecanica y

Componentes de la implementacion de la gamificacion.

Juego:. Segun Ferrero (1991), se toma en cuenta el juego como una actividad o ejercicio
recreativo que involucran reglas; no obstante, el termino juego tiene diversas acciones
como actividades humanas que involucran ludicamente y que van desde lo fisico hasta lo

intelectual.

Tecnologia de Informacion y Comunicacié: Como nos indica MINEDU (2017) las
TICs involucran tres medios: La informatica, la microelectrénica y las

telecomunicaciones; a su vez se relacionan de manera interactiva e inter conexionadas.

El Software educativo: Pérez y Gardey, mencionan que el Software educativo hace
referencia a un programa informatico. Estas herramientas tecnolégicas disponen de
distintas aplicaciones que posibilitan la ejecucién de una variada gama de tareas en un

ordenador(computadora) (Acosta, 2020)

La gamificaciéon digital: En el &mbito educativo es un instrumento de apoyo en la
ensefianza aprendizaje, que estd determinado por metodologia y tecnologia educativa,
pueden ser de diferentes tipos de acuerdo con el software utilizado (Acosta, 2020).
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3.1.

a)

CAPITULO 11l

HIPOTESIS Y VARIABLES

Hipotesis

Hipotesis general

Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el desarrollo

de la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6'° grado de educacion primaria de

la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

b)

Hipotesis especificas

Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad problematiza situaciones para hacer indagacién en la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad disefia estrategias para hacer indagacién en la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de
educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad genera y registra datos e informacion en la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad analiza datos e informacion en la competencia indaga
mediante metodos cientificos para construir sus conocimientos del area Cienciay
Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
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e Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el

desarrollo de la capacidad evalia y comunica el proceso y resultados de su

indagacion en la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir

sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6*° grado

de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

3.2. ldentificacién de variables e indicadores

3.2.1. Variable independiente

Classcraft como herramienta gamificada.

3.2.2. Variable dependiente

Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos.

3.3. Operacionalizacion de variables

Tabla 1
Operacionalizacién de variable independiente.
VARIABLE DIMENSION INDICADOR
INDEPENDIENTE
Classcraft como | Dindmica de la recompensa . Logros
herramienta gamificada . Puntos
. Medallas
. Misiones
Din&mica de la competicion | « Preguntas correctas
. Participacion
. Retroalimentacion
. Retos
Dinamica de la solidaridad . Cooperacion en equipo
. Motivacion
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Tabla 2

Operacionalizacién de variable dependiente.

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE INDICE
DEPENDIENTE MEDICION
Competencia indaga | Problematiza ~ situaciones | e Reconoce una situacién problematica. . Muy bueno 4
mediante  métodos | para hacer indagacion. . Formula la pregunta de investigacion cientifica. . Bueno 3
cientificos para . Plantea hipGtesis que expresan la relacion causa-efecto. | o Regular 2
construir sus . Determina las variables involucradas en su pregunta de | e Deficiente 1
conocimientos investigacion.
Disefia estrategias para | e Propone un plan para responder a la pregunta de
hacer indagacién. investigacion.
. Obtiene datos para comprobar sus hipétesis.
. Selecciona instrumentos, materiales y herramientas, asi
como fuentes que le brinden informacién cientifica.
° Considera el tiempo para el desarrollo del plan.
Genera y registra datos e | e Obtiene datos cualitativos o cuantitativos.
informacion. . Utiliza la informacion para responder la pregunta de
investigacion.
. Organiza los datos y hace célculos de moda
. Representa la informacién obtenida en diferentes
organizadores.
Analiza datos ele Utiliza los datos cualitativos o cuantitativos para probar
informacion. sus hipotesis.
. Contrasta los datos con informacidn confiable.
o Analiza la informacion.
. Elabora sus conclusiones.
Evalia y comunica el | e Comunica sus conclusiones y lo que aprendié usando
proceso y resultados de su | conocimientos cientificos.
indagacion. . Evalta si los procedimientos seguidos en su indagacion
ayudaron a comprobar sus hipotesis.
. Menciona las dificultades que tuvo y propone mejoras.
. Da a conocer su indagacion en forma oral o escrita.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA
4.1. Tipo, nivel y disefio de la investigacion

4.1.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada de acuerdo a Carrasco (2019) , indica para
desarrollar el tipo de investigacion “se investiga para actuar, transformar, cambios en un
sector de la realidad” (p. 43).

Se utilizo el Classcraft como estrategia para desarrollar de la Competencia Indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y
Tecnologia, en el desempefio de los estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de la

I.E. Nuestra Sefiora de Gracia, Cusco, 2023.

4.1.2. Nivel

El nivel de investigacion aplicado fue el experimental, “se administran
intencionalmente estimulos de tratamiento o intervencion” (Herandenz -Sampieri &
Mendoza, 2018 p. 185), porque a través de las sesiones de clase se pudo modificar y
mejorar los logros de la competencia indaga.

4.1.3. Disefio
El disefio es pre - experimental, “ Aquellas investigaciones en las que su grado de
control es minimo con un solo grupo” (Carrasco, 2019, p. 63), en la investigacion se

trabajo con un solo grupo donde se aplicé el pre y post test.
M 01 X 02

Donde:

M: Unidad muestral.

Ol1: Evaluacion del pre test

0O2: Evaluacion del post test

X: Sesiones de clase utilizando la Classcraft como herramienta gamificada.
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4.2. Poblacién y unidad de analisis

a) Poblacion de estudio

La presente investigacion se trabajé con una poblacién de la Institucién Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia de Cusco constituida por estudiantes del nivel primario.

Tabla 3

Poblacion
Grado Nifios Nifas Total
1ro 14 12 26
2do 12 12 24
3ro 16 17 33
4to 12 15 27
5to 10 14 24
6to 11 12 23

TOTAL 157
Fuente: Nomina de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia 2023.

La unidad de andlisis son los estudiantes del nivel primaria de la Institucion

Educativa Nuestra Sefora de Gracia de Cusco.

b) Tamafo de muestra y técnica de seleccion de muestra

En el presente trabajo de investigacion se utilizé una muestra constituida por 23
estudiantes del 6to grado del Nivel Primario de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia del Cusco.

El tipo de muestreo aplicado fue no probabilistico por conveniencia.

Tabla 4

Muestra

6to grado del Nivel Primario de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Gracia del

Cusco
Nifios 11
Nifas 12
TOTAL 23

Fuente: Nomina de la Institucion Educativa Nuestra Sefora de Gracia 2023.
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c) Técnicas de seleccién de muestra
Este estudio pertenece a un muestreo no probabilistico intencional,” En las muestras no
probabilisticas, la eleccidn de las unidades no depende de la probabilidad, sino de razones
relacionadas con las caracteristicas y contexto de la investigacion” (Herandenz -Sampieri
& Mendoza, 2018 p. 236) porque se tomo en cuenta a los estudiantes del 6to grado del
Nivel Primario de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Gracia del Cusco, por las
facilidades de acceso para poder trabajar con los estudiantes, y por otro lado la
preparacion a los estudiantes para que pudieran continuar sus estudios secundarios con
un fundamento de uso de las TIC y mejorar sus niveles de aprendizaje.
4.4. Tecnicas de recoleccion y analisis e interpretacion de la informacion

Es un procedimiento o conjunto de estos, que tienen como objetivo obtener un
resultado determinado. Al respecto Hernandez- Sampieri, Mendoza sefiala al referirse a
las técnicas e instrumentos como “el momento de aplicar los instrumentos de medicion
y recolectar los datos representa la oportunidad para el investigador de confrontar el
trabajo conceptual y de planeacion con los hechos™ (2018, p.26).

La técnica de analisis documental que se utiliz6 en la presente investigacion es la

evaluacién, y el instrumento la rabrica.

El instrumento de medicion es “el recurso que utiliza el investigador para registrar
informacion o datos sobre las variables que tiene en mente”. (Herandenz -Sampieri &

Mendoza, 2018 p. 45) En la presente investigacion se empleo la rdbrica con 20 items.

Los datos fueron recolectados en el programa Excel, y el procesamiento en el
estadistico SPSS 25, presentando estadistica descriptiva en tablas y figuras y en la

estadistica inferencial la prueba T de student.

El instrumento fue

. Validez. Se desarrolld la validez interna del instrumento a través de la opinion de
expertos quienes expresaran sus resultados de evaluacion a través de una ficha de

juicio de expertos.

Mag. Regina Rayme Huaycho 100% de validacion
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Mag. Charly Tapullima Padilla 60% de validacion
Dr. Judith Atajo Choquehuanca 86.11% de validacion

. Confiabilidad. Se desarroll¢ la confiabilidad a travées del alfa de Cronbach que se
calcul6 en una prueba del cuestionario, siendo el valor adecuado para la aplicacion

del instrumento mayor a 0,7.

Tabla5
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,769 20

Los resultados de la estadistica de fiabilidad con el Alfa de Cronbach alcanzaron

a un puntaje de 0.769, lo que determina que el instrumento aplicado es fiable.

4.5. Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipétesis planteadas

Las hipdtesis planteadas serdn sometidas a comprobar la veracidad o la validez de las

hipdtesis planteadas y contempladas de acuerdo al trabajo experimental.
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CAPITULO V

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Estadistica descriptiva.

El trabajo de investigacion busca medir los niveles de conocimiento sobre la
competencia indaga por dimensiones, basado en una escala calificativa numeral, donde
AD, es logro destacado, donde se evidencia un nivel de aprendizaje superior a lo esperado
a la competencia, A, logro esperado se da cuando el estudiante evidencia un aprendizaje
esperado respecto a la competencia, demostrando manejo satisfactorio en las actividades
propuestas de acuerdo a un tiempo programado, B en proceso, cuando el alumno esta
préximo a un nivel esperado, la cual requiere de acompafiamiento durante un tiempo para
su logro académico y C en inicio, cuando el alumno muestra un progreso minimo de
acuerdo al nivel esperado, evidenciando dificultades en el desarrollo de sus tareas,

necesitando més tiempo en el acompafiamiento e intervencion del docente.

En las tablas se presentan los resultados de la evaluacion del pre y post test de la
evaluacion de la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area ciencia y tecnologia en los estudiantes de la Institucién Educativa

Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco 2023.

Tabla 6

Problematiza situaciones para hacer indagacién

Problematiza situaciones para Pre test Post test
hacer indagacion f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 0 0.0 17 73.9
B 2 8.7 3 13.0
C 21 91.3 0 0.0
Total 23 100 23 100

Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Figural
Problematiza situaciones para hacer indagacion.
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Problematiza situaciones para hacer indagacion
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Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.
Interpretacion

En la dimensidn de problematizar situaciones para hacer indagacion se refiere a la
capacidad de cuestionarse sobre hechos y fendmenos de la naturaleza, interpretar
situaciones y emitir posibles respuestas en forma descriptiva o causal, dentro de la
elaboracion de investigacion el desarrollar adecuadamente los objetivos e hip6tesis de
acuerdo a las variables, en la evaluacion del pre test, los resultados hallados en el pre test
el 91.3% no han podido desarrollar la problematizacion la situacion para hacer
indagacion, el 8.7% en proceso, posterior a la aplicacion de sesiones de clases utilizando
el Classcraft como herramienta gamificada para el desarrollo de la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del &rea ciencia y
tecnologia en los estudiantes el 73.9% ha obtenido el calificativo de A, 13% AD y asi en

cada caso, evidenciando la efectividad del programa.

Respecto a la sesion aplicada en el pre test, a los estudiantes se les presento una situacion
relacionada a los seres vivos para que ellos puedan formular la pregunta de investigacion
interpretando la situacion presentada y consecuentemente estableciendo su hipotesis, pero
el 91.3 % de los estudiantes presentaba muchas dificultades para establecer la pregunta
en base a la situacion presentada por lo cual mi persona tuvo que dirigir y brindar una
explicacion detallada y desglosada de la situacion, para asi, poder interpretarla

conjuntamente y establecer la pregunta de investigacion. Una vez establecida la pregunta
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de investigacion, los estudiantes desconocian de que era una hipétesis y como debia ser
su respuesta ya que el concepto de método cientifico y sus pasos no lo tenian bien
establecido por ello se les brindo ejemplos practicos para comprender de como plantear
una hipotesis de manera efectiva. Teniendo asi como resultado que la dimension

problematiza situaciones para hacer indagacién en la prueba pre test no se desarroll6.

Posteriormente se aplicaron 7 sesiones donde se desarrollaron los temas: alimentos
transgénicos, neuronas espejo, la salud, el cerebro, carros eléctricos, teléfonos inteligentes
y vacunas. Se hizo énfasis en la primera dimension de problematiza situaciones para hacer
indagacion, esta dimension fue la base para dar inicio a la investigacion en cada tema
correspondiente y cabe resaltar que también esta relacionada al proceso didactico del area
de ciencia y tecnologia que es la problematizaciéon. En las primeras sesiones a los
estudiantes les costaba interpretar las situaciones que se les presentaba y realizar su
pregunta de investigacion, pero conforme avanzdbamos y con las pautas establecidas
conjuntamente con ejemplos y preguntas guias que se les brindaba, lograron establecer

preguntas bien estructuradas y relacionadas a la situacion presentada.

Entre las preguntas que formularon en sus proyectos finales estan: ¢Como influye la
publicidad de comida chatarra en las decisiones de compra y habitos alimenticios de
las personas? ¢Cudl es el impacto de la genética en la susceptibilidad a tener
enfermedades hereditarias y como se puede desarrollar terapias genéticas eficaces?
¢ Cuédl es el origen y la evolucion de las galaxias en el universo? ¢Por qué las plantas

tienen diferentes colores?

Asi como formularon sus preguntas de investigacion también lograron redactar su
hipotesis entendiendo que su respuesta no era buena o mala sino que era una “posible
respuesta” y después de realizar la investigacion determinarian si es correcta o no.
Concluyo asi que, la plataforma Classcraft desarrollo de manera eficaz la primera
dimensidn llegando a lograr que el 86.9 % de los estudiantes logren satisfactoriamente y
algunos tengan un logro destacado.
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Tabla 7
Disefia estrategias para hacer indagacion

Disefa estrategias para hacer Pre test Post test
indagacion f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 0 0.0 15 65.2
B 2 8.7 4 17.4
C 21 91.3 1 4.3
Total 23 100 23 100
Figura 2

Disefia estrategias para hacer indagacion
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Nota. Elaboracion en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Interpretacion

En la tabla y figura, se ha se analiza la dimension Disefia estrategias para hacer
indagacion, como la capacidad de seleccionar informacion, métodos, técnicas e
instrumentos apropiados que expliciten las relaciones entre las variables y permitan
comprobar o descartar las hipdtesis, en la evaluacion del pre test el 91.3% obtuvo el

calificativo C, con muchas falencias, el 8.7% B, posterior a la aplicacion de las sesiones
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de clase, se evidenciado que el 65.2% ha obtenido el calificativo de A, 17.4% en B, 13%

AD y se mantiene un 4.3% con C.

Respecto a la sesion aplicada en el pre test, 91.3 % de los estudiantes no desarrollo la
dimension disefia estrategias para hacer indagacion ya que su Unica estrategia era buscar
en internet y hacer un copia/pega de la informacion sin considerar que muchas veces la
informacion de internet no es veridica y puede desviar el rumbo de su investigacion si no
se tiene claro que es lo que tenemos que responder y como hacerlo. Teniendo como

resultado que no se desarroll6 dicha dimension.

Posteriormente se aplicaron 7 sesiones donde se desarrollaron los temas: alimentos
transgénicos, neuronas espejo, la salud, el cerebro, carros eléctricos, teléfonos inteligentes
y vacunas. Y para lograr que se desarrolle esta dimensién se brindd cinco pautas a los
estudiantes partiendo desde tener clara la pregunta de investigacion a responder, la
segunda pauta fue tener una seleccion de fuentes confiables asi como libros también hay
sitios web adaptados para nifios entre los que se les brindo: National Geographic Kids,
PHET interactive simulations, Science Kids y Exploratorium, la tercera pauta a seguir fue
que usen herramientas y métodos adecuados tanto como la observacidn, experimentacion
0 recopilacion de datos para obtener una respuesta, la cuarta pauta fue revista la
informacidn recopilada y si responder a la pregunta de investigacion, la quinta pauta fue
comparar sus saberes previos con la nueva informacion adquirida y reajustar sus ideas si

es necesario.

Cabe resaltar que esta dimension también se relaciona con el segundo proceso didactico

del area de ciencia y tecnologia que es establecer el plan de accion.

Entre las estrategias que los estudiantes realizaron tenemos la mas resaltante y

estructurada que usaron en su proyecto final y contiene una serie de pasos:
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1. Defino mi objetivo: ;Para qué es este plan?

2. Defino que acciones realizare: Accion 1y Accion 2

3. Busco la informacién en libros u otra fuente confiable.

4. Tomo nota de la informacion que responde mis preguntas.

5. Elaboro un organizador grafico para ordenar la informacién que responda

a mi pregunta.

Se concluye asi que la segunda dimensidon se desarroll6 de forma eficaz en la plataforma

Classcraft logrando tener al 78.2 % de los estudiantes en logro destacado y satisfactorio.

Tabla 8

Genera y registra datos e informacion

Genera y registra datos e Pre test Post test
informacién f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 3 13.0 14 60.9
B 2 8.7 3 13.0
C 18 78.3 3 13.0
Total 23 100 23 100

Nota. Elaboracion en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Figura 3
Genera y registra datos e informacion
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Genera y registra datos e informacidn
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Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Interpretacion

En el andlisis de la dimensién Genera y registra datos e informacion, como la
capacidad de realizar los experimentos a fin de comprobar o refutar las hipétesis. Se
entiende por experimento a la observacion sistematica o a la reproduccion artificial de
fendmenos y hechos naturales para comprenderlos, en la evaluacién inicial el 78.3% no
ha logrado desarrollar esta capacidad por lo que su calificativo es C, el 13% A, 8.7% B.
En la evaluacion del post test el 60.9% ha obtenido el calificativo de logro esperado A, y

con el 13% las otras calificaciones.

Respecto a la sesién aplicada en el pre test, el 78.3 % de los estudiantes no logré
desarrollar la dimension genera y registra datos e informacion ya que como se mencion0
anteriormente los estudiantes no tenian estrategias para seleccionar informacion adecuada
y confiable por lo tanto esta dimension no se logra desarrollar ya que las dos estan

estrechamente relacionadas.
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Posteriormente se aplicaron 7 sesiones donde se desarrollaron los temas: alimentos
transgénicos, neuronas espejo, la salud, el cerebro, carros eléctricos, teléfonos inteligentes
y vacunas. Esta dimensién se desarroll6 gracias al uso de los organizadores visuales ya
que ayuda a los nifios a comprender mejor la informacion recopilada dado que se presenta
de una manera visualmente atractiva y logica, lo que facilita la asimilacion y comprension
de los conceptos. Todo esto desarrollado de forma fisica y también en la plataforma

CANVA para luego subirlo a Classcraft.

Entre los organizadores visuales que utilizaron los estudiantes se tuvo: mapas mentales,
infografias y mapa conceptual. Destacando entre todos la infografia ya que se desarroll6

en la plataforma digital CANVA y fue se mayor provecho para los estudiantes.

Cabe resaltar que esta dimension también se desarroll6 en concordancia al tercer proceso

didactico del area de ciencia y tecnologia que es recojo y analisis de informacion.

Se concluye que la tercera dimensidn se desarroll6 de manera eficaz ya que el 73.9 % de

los estudiantes lograron estar en logro satisfactorio y destacado.

Tabla 9

Analiza datos e informacién

Analiza datos e informacion Pre test Post test
f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 3 13.0 14 60.9
B 1 4.3 4 17.4
C 19 826 2 8.7
Total 23 100 23 100

Nota. Elaboracion en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.
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Figura 4

Analiza datos e informacién
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Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Interpretacion

En la dimension Analiza datos e informacion se mide la capacidad de analizar los datos
obtenidos en la experimentacion para ser comparados con la hip6tesis de la indagacion y
con la informacién de otras fuentes confiables a fin de establecer conclusiones, los
resultados hallados en la evaluacion del pre test el 82.6% se encontraba con el calificativo
C, 13% B y 4.3% B, posterior a la aplicacion de las sesiones de clase el 60.9% se sitla

con el calificativo A, 17.4% B, 13% AD Yy 8.7% aunen C.

Respecto a la sesion aplicada en el pre test, el 82.6 % de los estudiantes no logro
desarrollar la dimension analiza datos e informacion ya que la informacion que los
estudiantes encontraban en internet no era confiable y era muy ambigua, lo que impedia

que realicen un analisis y comparacion con la respuesta en su hipétesis.
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Posteriormente se aplicaron 7 sesiones donde se desarrollaron los temas: alimentos
transgénicos, neuronas espejo, la salud, el cerebro, carros eléctricos, teléfonos inteligentes
y vacunas. Esta dimension se desarroll6 a través del uso de preguntas socraticas que sirven
para desarrollar el pensamiento critico también la discusion grupal ayudo a que cada
estudiante analice y justifique la informacion que encontr6 para argumentar bien su punto
de vista. Y para establecer si su hipotesis era correcta o no los estudiantes comparaban la
hipotesis que era una respuesta inicial con la respuesta final que tenian después de realizar

su investigacion.

Lo que mas resalto y ayudo a los estudiantes a lograr esta dimension fueron las preguntas
de caracter critico que entre ellas tenemos: ¢Qué crees que podrian pensar otras
personas sobre esta informacion? ¢Por qué podrian tener opiniones diferentes?
¢Existen diferentes puntos de vista sobre este tema en la comunidad cientifica? ¢Por
qué crees que puede haber diferentes opiniones al respecto? ¢Como crees que esta

informacion cientifica podria ayudarnos a resolver problemas en el mundo actual?

Cabe resaltar que esta dimension también esta relacionada al cuarto proceso didactico del

area de ciencia y tecnologia que es estructuracion de la nueva informacion.

Se concluye la cuarta dimensién se desarrollé de forma eficaz en la plataforma Classcraft

logrando tener al 73.8 % de los estudiantes en logro destacado y satisfactorio.
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Tabla 10
Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion

Evalta y comunica el proceso Pre test Post test
y resultados de su indagacion.  f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 0 0.0 13 56.5
B 3 13.0 6 26.1
C 20 87.0 1 4.3

Nota. Elaboracion en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Figura 5
Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion
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Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Interpretacion

En la tablay figura se mide la evaluacion y comunicacion del proceso y resultados de su
indagacion, como la capacidad de elaborar, explicar y comunicar argumentos o

conclusiones que explican los resultados obtenidos, en la medicion del pre test el 87%

obtuvo un calificativo de C y 13% B, no habiendo logrado dichas competencias, en la
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evaluacion del post test, el 56.5% obtuvo el calificativo de A, 26.1% B, 13% AD y 4.3%

C.

Respecto a la sesidn aplicada en el pre test, el 87% de los estudiantes no logro desarrollar
la dimension evalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion ya que tenian
muchas dificultades al elaborar, explicar y comunicar sus conclusiones explicando los
resultados que habian obtenido. Lo que impedia que desarrollen una relacion de causa .

efecto en la investigacion realizada y elaborar conclusiones logicas.

Posteriormente se aplicaron 7 sesiones donde se desarrollaron los temas: alimentos
transgénicos, neuronas espejo, la salud, el cerebro, carros eléctricos, teléfonos inteligentes

y vacunas. Esta dimension se desarrollé a través de preguntas guia y ejemplos.

Entre las preguntas guia que se les brindo a los estudiantes tenemos: ¢ Qué aprendiste de
esta experiencia o leccién? ¢Cual fue el resultado final de la actividad o del
experimento que realizamos? ¢Cudl crees que es la leccion mas importante que
podemos extraer de esta experiencia? ¢Hay algo que podriamos haber hecho de

manera diferente para obtener un resultado diferente?

De esta forma los estudiantes elaboraron satisfactoriamente sus conclusiones siendo las
conclusiones méas destacadas que hicieron en su proyecto final. También se considero
que esta dimensidn esta ligada con el quinto proceso didactico del area de ciencia y
tecnologia que es evaluacion y comunicacién. Y no solo eso ya que es necesario recordar
que para todo cierre de sesion de aprendizaje se realizan las preguntas metacognitivas

¢ Qué aprendi? ¢ Como lo hice? ¢Para qué me servira lo aprendido?

Cumpliendo asi con la dimensién evalGa y comunica al lograr obtener al 69.5 % de los

estudiantes en nivel de logro satisfactorio y destacado.
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Tabla 11
Variable: Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

Competencia Indaga mediante Pre test Post test
métodos cientificos para

construir sus conocimientos f % f %
AD 0 0.0 3 13.0
A 2 8.7 14 60.9
B 1 4.3 4 17.4
C 20 87.0 2 8.7

Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Figura 6
Variable: Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos
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Nota. Elaboracion en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Interpretacion

Los resultados generales de la variable Competencia Indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos, tiene la facultad para que los estudiantes

pueda resolver una situacién a través de la combinacion del conjunto de sus capacidades

62



y una actitud ética, asimismo ser competente es afrontar la situacion y evaluar estrategias
variadas para la toma de decisiones; asimismo, ser competente es combinar caracteristicas
y habilidades personales que generan interaccion eficaz, en promedio en la evaluacién
del pre test, el 87% presentaba dificultades sin poder desarrollarla por lo que obtuvo el
calificativo C. el 8.7% Ay 4.3% B, para mejorar los logros se ha desarrollado 12
sesiones utilizando el Classcraft como herramienta gamificada, permitiendo que el 60.9%
haya logrado un calificativo A. 17.4% B, 13% AD y aun el 8.7% con C.

4.2. Estadistico de tendencia central
Tabla 12

Estadistica de tendencia central

Competencia Indaga Competencia Indaga
mediante métodos mediante métodos
cientificos para construir cientificos para construir

Sus conocimientos — sus conocimientos —
Pre test Post test

N Valido 23 23
Perdidos 0 0

Media 8,09 14,57

Mediana 8,00 15,00
Moda 10 15

Desv. Desviacion 2,937 3,703
Minimo 1 3
Maximo 14 20

Nota. Elaboracién en base a los resultados proporcionados por los instrumentos de

investigacion.

Los resultados de la tabla nos evidencian los calificativos de los estudiantes, en la
evaluacion del pre test en una calificacion vigesimal, la media y mediana llegaron a 8, la
moda 10 con una desviacién de 2.9, los puntajes alcanzados fueron de 1 a 14 puntos; en
la evaluacion del post test se mejord el logro de las competencias con la herramienta
gamificada Classcraft con media 14.57, mediana'y moda 15, desviacion 3.7 y los puntajes

de 3 a 20 puntos.
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4.3. Estadistica inferencial

4.3.1. Prueba de hipdtesis general

Ho: Classcraft como herramienta gamificada, no influye significativamente en el
desarrollo de la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado
de educacion primaria de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

Ha: Classcraft como herramienta gamificada, influye significativamente en el
desarrollo de la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado
de educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

Nivel de significacion : 5% (0.05)

Estadistico de prueba: T de Student para una muestra
Determinacion de prueba de hipotesis:

Si P valor <= 5% = se prueba Ha

Si P valor > 5% = se prueba Ho

Tabla 13

Prueba de hipdtesis especifica general

Diferencia
de medias
95% t gl P
Pre- Post test -6.87 -11.83 22 0.000

64



En la tabla se presenta la prueba de hipotesis general, los resultados muestran el p valor

r=0.000 al nivel de significancia elegido del 5% afirmando que la Classcraft como

herramienta gamificada, influye significativamente en el desarrollo de la competencia

Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia

y Tecnologia en los estudiantes de 6' grado de educacién primaria de la Institucion

Educativa Nuestra Sefiora de Gracia — Cusco.

Se muestra que los resultados del pre test al 95% de confianza, se evidencia una diferencia

de medias de -6.87 entre el pre y post test.

4.3.2. Prueba de hipotesis especificas

a)

Ho:

Ha:

Hipotesis especifica 1

Classcraft como herramienta gamificada, no influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Problematiza situaciones para hacer indagacion en la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6'° grado de

educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Classcraft como herramienta gamificada, influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Problematiza situaciones para hacer indagacion en la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6% grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia — Cusco.

Tabla 14

Prueba de hipotesis especifica 1

Diferencia
de medias
95% t gl P

Pre- Post test -0.913 -5.163 22 0.000

El p valor hallado es 0.000 menor al nivel de significancia elegido, aceptamos la

hipdtesis alterna existiendo una diferencia significativa de -0.913 entre el pre y post test,
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por lo que se prueba la hipétesis planteada : El Classcraft como herramienta gamificada,
influye significativamente en el desarrollo de la capacidad Problematiza situaciones para
hacer indagacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6'° grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia — Cusco.

b) Hipotesis especifica 2

Ho: EIl Classcraft como herramienta gamificada no influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Disefia estrategias para hacer indagacion en la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de

educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Ha: El Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Disefia estrategias para hacer indagacion en la
competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de

educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Tabla 15
Prueba de hipdtesis especifica 2
Diferencia
de medias
95% t gl P
Pre- Post test -1.69 -11.57 22 0.000

El p valor hallado es 0.000 menor al nivel de significancia elegido, aceptamos la hipotesis
alterna existiendo una diferencia significativa de -1.69 entre el pre y post test, por lo que
se prueba la hipdtesis planteada que el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad Disefia estrategias para hacer
indagacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6”to grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
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c) Hipdtesis especifica 3

Ho: EIl Classcraft como herramienta gamificada no influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Generay registra datos e informacion en la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la

Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Ha: El Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Generay registra datos e informacion en la competencia
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la

Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Tabla 16
Prueba de hipotesis especifica 3
Diferencia
de medias
95% t gl P
Pre- Post test -0.522 -3.42 22 0.002

El p valor hallado es 0.000 menor al nivel de significancia elegido, aceptamos la
hipotesis alterna existiendo una diferencia significativa de -0.522 entre el pre y post
test, por lo que se prueba la hipétesis planteada : El Classcraft como herramienta
gamificada influye significativamente en el desarrollo de la capacidad Genera y registra
datos e informacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6%
grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -
Cusco.

d) Hipotesis especifica 4

Ho:  Classcraft como herramienta gamificada, no influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Analiza datos e informacion en la competencia Indaga

mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y
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Ha;

Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacion primaria de la Institucién

Educativa Nuestra Sefiora de Gracia — Cusco.

Classcraft como herramienta gamificada, influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Analiza datos e informacion en la competencia Indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia 'y
Tecnologia en los estudiantes de 6 grado de educacién primaria de la Institucion

Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.

Tabla 17

Prueba de hipdtesis especifica 4

Diferencia
de medias
95% t gl P
Pre- Post test -2.522 -8.99 22 0.000

El p valor hallado es 0.000 menor al nivel de significancia elegido, aceptamos la

hipdtesis alterna existiendo una diferencia significativa de -2.522 entre el pre y post

test, por lo que se prueba la hipétesis planteada : Classcraft como herramienta

gamificada, influye significativamente en el desarrollo de la capacidad Analiza datos e

informacidn en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6'° grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco

e)

Ho:

Ha:

Hipotesis especifica 5

Classcraft como herramienta gamificada, no influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad EvalGa y comunica el proceso y resultados de su
indagacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado
de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -
Cusco.

Classcraft como herramienta gamificada, influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad EvalGa y comunica el proceso y resultados de su
indagacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir

sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6% grado
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de educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.
Tabla 18
Prueba de hipotesis especifica 5
Diferencia
de medias
95% t gl P
Pre- Post test -1.807 -12.5 22 0.000

El p valor hallado es 0.000 menor al nivel de significancia elegido, aceptamos la hipétesis
alterna existiendo una diferencia significativa de -1.807 entre el pre y post test, por lo
que se prueba la hipotesis planteada : EI Classcraft como herramienta gamificada, influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad EvalGa y comunica el proceso y
resultados de su indagacion en la competencia Indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6 grado

de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco.
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CAPITULO VI

DISCUSION

Uno de los grandes retos en el area de la educacion son mejorar los niveles de aprendizaje
basado en la comprensién y la investigacion busca evaluar la influencia de la
competencia indaga que método eficaz para incrementar la motivacion en los estudiantes
para lograr los aprendizajes de los conceptos cientificos, respecto al objetivo general:
Determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye en el desarrollo de
la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del
area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacién primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco, se ha evidenciado que los
estudiantes en la evaluacion del pre test el 87% presentaban dificultad en lograr
desarrollar la competencia en estudio, el 8.7% con logro y 4.3% en proceso, de acuerdo
a estos resultados se han aplicado 13 sesiones de clase con la herramienta gamificada
Classcraft y se ha logrado mejorar los logros de aprendizaje, que el 60.9% ha mejorado,
y se sitia con un logro aprendizaje esperado, el 17.4% en proceso, 13% logro destacado,
quedando aun un 8.7% en inicio, evidenciando que a mayor aplicacion de las sesiones
con el uso del Classcraft mejoran los resultados del logro de la competencia Indaga.
demostrado la hipotesis con el estadistico T de student donde el p valor hallado es 0.000,
estos datos se contrastan con la investigacion de acuerdo Acosta, (2020), investigo la
herramienta Classcraft como estrategia pedagdgica para fortalecer las habilidades
investigativas de observacion, andlisis y praxis, concluye que la integracién de las TIC
desde las plataformas educativas digitales de gamificacion como herramientas
indispensables y practicas, que lograron el fortalecimiento de las habilidades
investigativas. De lo que se puede inferir que a mayor aplicacion del Classcraft como
herramienta gamificada, mayor influencia en el desarrollo de la competencia indaga

mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos.

Acosta (2020), concluye que la integracion de las TICs desde las plataformas digitales de
gamificacion como herramientas indispensables y préacticas, que lograron el

fortalecimiento de las habilidades investigativas.
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Alonso (2020), determina que la gamificacion mejora la motivacion de los estudiantes en
el proceso educativo y busca que adquieran habilidades comunicativas y de

experimentacion.

Prado (2021), concluye que el uso de la plataforma Classcraft como estrategia
motivacional llega a tener mayor receptividad y empoderamiento, no solo en el manejo
e interaccion de la plataforma, sino en términos de desarrollar habilidades tales como, la
apropiacion de conocimientos, resolucion de cuestiones o situaciones para mejorar sus
actitudes frente a la ciencia, la tecnologia y su relacién con la sociedad mediante su
participacion activa en el juego que los enfrenta a multiples contenidos que favorecen su

alfabetizacion cientifica.

Por otro lado Flores & Vega (2017), hace mencién sobre el aprendizaje basado en
proyectos de la competencia Indaga mejoro el nivel de desarrollo de la capacidad de
comprension del conocimiento cientifico en los estudiantes, permitiendo que los

estudiantes puedan mejorar su aprendizaje analitico.

Al respecto el objetivo primero que busca determinar como el Classcraft como
herramienta gamificada influye significativamente en el desarrollo de la capacidad
problematiza situaciones para hacer indagacion en la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra
Sefiora de Gracia - Cusco, los resultados son evidentes, en la primera medicion el 91.3%
de ellos estudiantes se encontraba en inicio, en el post test se logrd que el 73.9% haya
mejorado con un calificativo de logro esperado, esto se contrasta de acuerdo a Minedu
(2017) permite interpretar situaciones y emitir posibles respuestas en forma descriptiva o
causal. Para que un problema se convierta en una pregunta investigable, siempre sera
necesario recoger diversas soluciones posibles y tener una duda razonable sobre cual es

la mas acertada, la que puede aplicarse para mejorar la comprension de temas.

Para el objetivo segundo que es determinar como el Classcraft como herramienta
gamificada influye significativamente en el desarrollo de la capacidad disefia estrategias
para hacer indagacion en la competencia indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de 6to grado
de educacion primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco., de

un 91.3% de estudiantes que no han podido desarrollar la capacidad, se logra que el 65.2%

71



en el post test de acuerdo a Minedu (2017) se busca que en el logro de la competencia el
estudiante tenga un logro esperado, desarrollando la capacidad de seleccionar
informacidn, métodos, técnicas e instrumentos apropiados que expliciten las relaciones

entre las variables y permitan comprobar o descartar las hipotesis.

En el objetivo tercero que determinar como el Classcraft como herramienta gamificada
influye significativamente en el desarrollo de la capacidad genera y registra datos e
informacidén en la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Cienciay Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco., se ha evidenciado
que en la evaluacion del pre test el 78.3% con un calificativo de inicio logra con el apoyo
de las sesiones de clase con la herramienta Classcraft mejorar en un 60.9% logro
esperado, con contraste con el estudio de Minedu (2017), que esta competencia busca
que los estudiantes tengan la capacidad de realizar los experimentos a fin de comprobar
o refutar las hipotesis. Se entiende por experimento a la observacion sistematica o a la

reproduccion artificial de fendmenos y hechos naturales para comprenderlos.

Respecto al objetivo cuarto que determinar como el Classcraft como herramienta
gamificada influye significativamente en el desarrollo de la capacidad analiza datos e
informacién en la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Cienciay Tecnologia en los estudiantes de 6to grado de educacién
primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco., son el 82.6% de
los estudiantes con dificultades en el desarrollo de la competencia de analisis e
informacidn, se han aplicado sesiones de clase con la herramienta gamificada Classcraft,
logrado que el 60.9% tenga un logro esperado, mejorando la capacidad de analizar los
datos obtenidos en la experimentacion para ser comparados con la hipétesis de la
indagacion y con la informacion de otras fuentes confiables a fin de establecer
conclusiones, de acuerdo a las competencia que el Minedu (2017) busca en el logro de

aprendizaje

Para el objetivo quinto que es determinar como el Classcraft como herramienta
gamificada influye significativamente en el desarrollo de la capacidad evallay comunica
el proceso y resultados de su indagacion en la competencia indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los

estudiantes de 6”to grado de educacién primaria de la Institucion Educativa Nuestra
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Sefiora de Gracia - Cusco., en la evaluacion del pre test el 87% se encontraba en
conocimiento en el proceso de inicio, en el post test posterior a la aplicacion de las
sesiones de clase el 56.5% con logro esperado, de acuerdo al logro académico que Minedu
(2017), indica que se debe lograr capacidad de elaborar, explicar y comunicar argumentos

o conclusiones que explican los resultados obtenidos
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Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

CONCLUSIONES

Se ha evidenciado que Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos del area Ciencia 'y Tecnologia en
los estudiantes de 6° grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia— Cusco, , demostrando lo afirmado con el estadistico
de prueba T de Student con un p valor = 0.000 menor al nivel de significancia

al 95% de confianza.

El Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el
desarrollo de la capacidad Problematiza situaciones para hacer indagacion en
la competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia de 91.3% con calificativo inicio
a 73.9% con logro esperado logrando que los estudiantes desarrollen la realidad

de la problemética e hipotesis.

Se ha evidenciado que el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad Disefia estrategias para
hacer indagacién en la competencia Indaga mediante métodos cientificos en
sus conocimientos realizando una mejora de 91.3% en inicio en el pre testo a
65.2% logro esperado en el post test desarrollando la capacidad de seleccionar
informacidn, métodos, técnicas e instrumentos apropiados que expliciten las

relaciones entre las variables y permitan comprobar o descartar las hipétesis.

Se ha demostrado que el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad Genera y registra datos e
informacién en la competencia Indaga de 78.3% con calificativo en inicio,
mejorando en la evaluacion del post test que el 60.9% con logro esperado
mejorando la capacidad de realizar experimentos y comprobar y refutar las

hipétesis.

Se ha probado que el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad Analiza datos e
informacién en la competencia Indaga mediante métodos cientificos de una

evaluacion inicial que el 82.6% ha logrado un conocimiento en inicio, con el
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Sexta:

apoyo de la herramienta se ha logrado que el 60.9% tenga una calificacion logro
esperado pudiendo analizar los datos obtenidos en la experimentacion para ser
comparados con la hipétesis de la indagacion y con la informacion de otras

fuentes confiables a fin de establecer conclusiones

Se ha demostrado que el Classcraft como herramienta gamificada influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad Evalta y comunica el
proceso y resultados de su indagacion en la competencia Indaga de una
evaluacion inicial donde los estudiantes hayan logrado un calificativo en inicio
(87%) en la evaluacién final el 56.5% tenga un calificativo logro esperado,
permitiendo que los alumnos desarrollen la capacidad de elaborar, explicar y

comunicar argumentos o conclusiones que explican los resultados obtenidos
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Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

SUGERENCIAS
A las instituciones educativas, se sugiere adquirir la plataforma Classcraft para
implementar la gamificacion de manera integral en todas las aulas del colegio.
Classcraft ha demostrado ser una herramienta efectiva para aumentar la
participacion y el compromiso estudiantil, al tiempo que enriquece la
experiencia de aprendizaje. También involucrar y promover la participacion de
sus docentes en capacitaciones enfocadas en la implementacion de recursos

digitales y una vision amplia sobre la ensefianza de la ciencia en EBR.

A los docentes del nivel primario, se sugiere utilizar la plataforma Classcraft
ya que es una herramienta gamificada y poder desarrollar todas las capacidades
que comprende la competencia indaga. Iniciando asi desde la capacidad
problematiza situaciones para hacer indagacion de forma que primeramente
parta de los intereses personales de los estudiantes, los guie a través de la
observaciéon y curiosidad. De esa forma cada estudiante encontrard una
situacion problematiza llamativa y procederd a crear su pregunta de
investigacién seguidamente de sus hipétesis y sin temor a proponer una posible

respuesta que se confirmara o refutara al final de la investigacion.

A los docentes del nivel primario, se sugiere utilizar la plataforma Classcraft
ya que es una herramienta gamificada y poder desarrollar la capacidad disefia
estrategias para hacer indagacion en la competencia a través de plataformas
confiables que contengan informacion cientifica como: National Geographic
kids, PHET interactive simulations, science kids y exploratium. Sin dejar que
lado que todas estan plataformas se adhieren facilmente a la plataforma
principal Classcraft, también es necesario considerar dentro de las estrategias

una serie de pasos estructurados que guian la investigacion de los estudiantes.

A los docentes del nivel primario, se sugiere utilizar la plataforma Classcraft
ya que es una herramienta gamificada y poder desarrollar la capacidad genera
y registra datos e informacion a través de herramientas como los organizadores
visuales ya que ayudan a los nifios a entender y procesar informacién de
manera mas clara. Al presentar conceptos visualmente, se facilita la

comprension y la retencion de la informacion. Entre ellos esta la plataforma
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Quinta:

Sexta:

CANVA que tiene una amplia variedad de organizadores visuales que estimula
mucho la creatividad de los estudiantes.

A los docentes del nivel primario, se sugiere utilizar la plataforma Classcraft
ya que es una herramienta gamificada y poder desarrollar la capacidad analiza
datos e informacion a través de preguntas socraticas que son enviadas a través
de la plataforma Classcraft y los estudiantes tienen la facilidad de responderlas
trabajando en equipo. De esa forma se genera una discusion y todos dan a

conocer su punto de vista.

A los docentes del nivel primario, se sugiere utilizar la plataforma Classcraft
ya que es una herramienta gamificada y poder desarrollar la capacidad evalta
y comunica el proceso y resultados de su indagacion a través de una
autoevaluacion relacionada a las preguntas metacognitivas que son enviadas a
través de la plataforma Classcraft y cada estudiante recibe una

retroalimentacion oportuna.
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ANEXQOS

a. MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES/DIMENSIONES

METODOLOGIA

Classcraft como
herramienta
gamificada para
el desarrollo de
la Competencia
Indaga
mediante
métodos
cientificos para
construir ~ sus
conocimientos
del area Ciencia
y Tecnologia en

los estudiantes

¢ Como el Classcraft como
herramienta  gamificada
influye en el desarrollo de
la competencia indaga
mediante métodos
cientificos para construir
sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacion
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

Determinar como el
Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la competencia
indaga mediante métodos
cientificos para construir sus
del

Ciencia y Tecnologia en los

conocimientos area
estudiantes de 6to grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa Nuestra

Sefiora de Gracia - Cusco.

Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la competencia
indaga mediante métodos
cientificos para construir sus
del

Ciencia y Tecnologia en los

conocimientos area
estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la
Institucién Educativa
Nuestra Sefora de Gracia -

Cusco.

VARIABLE
INDEPENDIENTE
Classcraft como herramienta

gamificada

DIMENSIONES:
Dinamica de la recompensa
Dinamica de la competicion

Dinadmica de la solidaridad

VARIABLE DEPENDIENTE
Competencia Indaga mediante
cientificos

métodos para

construir sus conocimientos.

Tipo:

APLICADA
Disefio:

PRE -
EXPERIMENTAL
Poblacion:

157
ESTUDIANTES
Muestra:

23 ESTUDIANTES
Instrumento:
RUBRICA
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de la Institucion
Educativa
Nuestra Sefiora
de Gracia -
Cusco 2023

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

¢, Como el Classcraft como
herramienta  gamificada
influye en el desarrollo de

la capacidad problematiza

situaciones para hacer
indagacion en la
competencia indaga
mediante meétodos

cientificos para construir
sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacién
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

Determinar como el
Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
problematiza situaciones para
hacer indagacion en la
competencia indaga mediante
métodos  cientificos para
construir sus conocimientos
del &rea Ciencia y Tecnologia
en los estudiantes de 6to
grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
problematiza  situaciones
para hacer indagacion en la
competencia indaga
mediante métodos
cientificos para construir sus
conocimientos  del é&rea
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

DIMENSIONES:
Problematiza situaciones para
hacer indagacion.

Disefia estrategias para hacer
indagacion.
Genera Yy registra datos e
informacion.

Analiza datos e informacion.
Evalla y comunica el proceso y

resultados de su indagacion.
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¢, Cémo el Classcraft como
herramienta  gamificada
influye en el desarrollo de
la  capacidad  disefia

estrategias para  hacer

indagacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir
sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacion
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

Determinar como el
Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
disefia estrategias para hacer
indagacion en la competencia
indaga mediante métodos
cientificos para construir sus
conocimientos  del  area
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6to grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa Nuestra

Sefora de Gracia - Cusco.

Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad

disefia estrategias para hacer

indagacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir sus
conocimientos  del é&rea
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6'° grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

¢, Como el Classcraft como
herramienta  gamificada

influye en el desarrollo de

Determinar como el
Classcraft como herramienta

gamificada influye

Classcraft como herramienta
gamificada influye

significativamente en el
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la capacidad genera y

registra datos e
informacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir
sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacion
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

significativamente en el
desarrollo de la capacidad
genera y registra datos e
informacion en la
competencia indaga mediante
métodos  cientificos  para
construir sus conocimientos
del area Ciencia y Tecnologia
en los estudiantes de 6to
grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

desarrollo de la capacidad

genera y registra datos e

informacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir sus
conocimientos del éarea
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

¢, Cémo el Classcraft como
herramienta  gamificada
influye en el desarrollo de
la capacidad analiza datos
e informacién en la

competencia indaga

Determinar como el
Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad

analiza datos e informacion

Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
analiza datos e informacion

en la competencia indaga
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mediante métodos
cientificos para construir
sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacion
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

en la competencia indaga
mediante métodos cientificos
para construir sus
conocimientos  del  area
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6to grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa Nuestra

Sefora de Gracia - Cusco.

mediante métodos
cientificos para construir sus
conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.

¢, Cémo el Classcraft como
herramienta  gamificada
influye en el desarrollo de
la capacidad evalGa y

comunica el proceso y

resultados de su
indagacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir

Determinar como el
Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
evallia y comunica el proceso
y resultados de su indagacion
en la competencia indaga
mediante metodos cientificos

para construir Sus

Classcraft como herramienta
gamificada influye
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
evalla y comunica el

proceso y resultados de su

indagacion en la
competencia indaga
mediante métodos

cientificos para construir sus
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sus conocimientos del area
Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de 6to
grado de  educacion
primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora

de Gracia - Cusco?

conocimientos  del  &rea
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6to grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa Nuestra
Sefiora de Gracia - Cusco.

conocimientos  del é&rea
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6 grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia -

Cusco.
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b. CRONOGRAMA DE SESIONES DE APRENDIZAJE

SESIONES TITULO FECHA

Sesion N° 1 PRE TEST 15 de abril del 2023

Sesion N° 2 “Conocemos el classcraft y sus bondades” 29 de abril del 2023

Sesion N° 3 “Conformamos equipos y definimos 13 de mayo del 2023
nuestros objetivos”

Sesion N° 4 “Conocemos la importancia y finalidad de 27 de mayo del 2023
las vacunas”

Sesion N° 5 “ El cambio climatico y su influencia en 10 de junio del 2023
nuestra salud”

Sesion N° 6 “ Alimentos transgénicos: mitos y 17 de junio del 2023
realidades”

Sesion N° 7 “Los carros eléctricos como solucion al uso 08 de julio del 2023
desmedido de combustibles fosiles”

Sesion N° 8 “¢:El Cerebro Duerme? Explorando los 22 de julio del 2023
Misterios del Suefio y la Mente™

Sesién N° 9 “Neuronas Espejo: La Ciencia detras de la 05 de agosto del 2023
Empatia y la Imitacién en el Cerebro™

Sesién N° 10 “Conexiones Digitales: El Impacto de los 19 de agosto del 2023
Teléfonos en el Cerebro Adolescente™

Sesion N° 11 Trabajo final (parte 1) 02 de septiembre del 2023

Sesion N° 12 Trabajo final (parte 2) 16 de septiembre del 2023

Sesion N° 13 POST TEST 30 de septiembre del 2023
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c. RUBRICA PARA MEDIR LA COMPETENCIA INDAGA

CRITERIOS MUY BUENO BUENO REGULAR DEFICIENTE PUNTAJE
(4) @) ) 1)
Problematiza situaciones | Formula preguntas | Formula preguntas acerca | Formula preguntas acerca | Formula preguntas acerca

para hacer indagacion.

acerca de las variables que
influyen en un hecho,
fenémeno u objeto natural
0 tecnoldgico. Plantea
hip6tesis que expresan la
relacion causa-efectoy de-
termina las variables
involucradas de manera

precisa.

de las variables que
influyen en un hecho,
fenémeno u objeto natural
0 tecnoldgico. Plantea
hipdtesis que expresan la
relacién causa-efecto y de-

termina una variable.

de las variables que
influyen en un hecho,
fenémeno u objeto natural
0 tecnoldgico. Plantea
hipdtesis que expresan la
relacion causa-efecto,
pero no determina las

variables involucradas.

de las variables que
influyen en un hecho,
fenémeno u objeto natural
o tecnoldgico. No plantea
la hipétesis y tampoco de-
termina las  variables

involucradas.

Disefia estrategias para

hacer indagacion.

Propone un plan para
observar las variables del
problema de indagacion y
controlar aquellas que
pueden  modificar la
experimentacién, con la
finalidad de obtener datos
para  comprobar  sus
hipétesis. Selecciona
instrumentos, materiales y

herramientas, asi como

Propone un plan para
observar las variables del
problema de indagacion y
controlar aquellas que
pueden  modificar la
experimentacion, con la
finalidad de obtener datos
para  comprobar  sus
hipotesis. Selecciona
instrumentos, materiales y

herramientas, asi como

Propone un plan para
observar las variables del
problema de indagacion y
controlar aquellas que
pueden  modificar la
experimentacion, con la
finalidad de obtener datos
para  comprobar  sus
hipotesis. Selecciona
instrumentos, materiales y

herramientas, asi como

Propone un plan para
observar las variables del
problema de indagacion y
controlar aquellas que
pueden  modificar la
experimentacién, con la
finalidad de obtener datos
para  comprobar  sus
hipotesis. No selecciona

materiales, fuentes de
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fuentes que le brinden
informacion  cientifica.
Considera el tiempo para
el desarrollo del plany las

medidas de seguridad

fuentes que le brinden
informacion cientifica de

manera correcta.

fuentes que le brinden
informacion cientifica con

errores.

informacion y no sigue el

plan de accion.

necesarias.
Genera y registra datos e | Obtiene datos | Obtiene datos cualitativos | Obtiene datos cualitativos | Obtiene datos cualitativos
informacion. cualitativos o|o0 cuantitativos  que | 0 cuantitativos  que | 0 cuantitativos  que
cuantitativos que | evidencian la relacion | evidencian la relacion | evidencian la relacion
evidencian la relacion | entre las variables que | entre las variables que | entre las variables que
entre las variables que | utiliza para responder la | utiliza para responder la | utiliza para responder la
utiliza para responder la | pregunta. Organiza los | pregunta. Organiza los | pregunta. No logra
pregunta. Organiza los | datos, hace célculos de | datos, hace calculos de | organizar los datos.
datos, hace calculos de | moda, proporcionalidad | moda, proporcionalidad
moda, proporcionalidad | directay otros, y los repre- | directay otros, y los repre-
directay otros, y los repre- | senta en diferentes | senta en diferentes
senta en diferentes | organizadores con menos | organizadores con mas de
organizadores. de 3 errores. 3 errores.
Analiza datos e Utiliza los datos | Utiliza los datos | Utiliza los datos | Utiliza los datos
informacion . cualitativos 0 | cualitativos 0 | cualitativos 0 | cualitativos 0

cuantitativos para probar
sus  hipotesis 'y las

contrasta con informacién

cuantitativos para probar
sus  hipotesis 'y las
contrasta con informacion

cientifica. Elabora sus

cuantitativos para probar
sus  hipotesis 'y las
contrasta con informacion

cientifica.

cuantitativos para probar
sus hipétesis sin contrastar

con informacion cientifica
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cientifica. Elabora sus

conclusiones.

conclusiones con la guia

del docente.

No elabora sus

conclusiones.

y no elabora sus

conclusiones.

Evalia y comunica el
proceso y resultados de su

indagacion.

Comunica sus
conclusiones y lo que
aprendio usando
conocimientos cientificos.
Evalla si los
procedimientos seguidos
en su indagacion ayudaron
a comprobar sus hipotesis.
Menciona las dificultades
que tuvo y propone
mejoras. Da a conocer su
indagacion en forma oral o
escrita de forma clara y

precisa .

Comunica sus
conclusiones y lo que
aprendio usando
conocimientos cientificos.
Evalla Si los
procedimientos seguidos
en su indagacion ayudaron
a comprobar sus hipétesis.
Menciona las dificultades
que tuvo y propone
mejoras. Da a conocer su
indagacion en forma oral o
escrita con menos de 3

errores.

Comunica sus
conclusiones y lo que
aprendio usando
conocimientos cientificos.
Evalla Si los
procedimientos seguidos
en su indagaci6n ayudaron
a comprobar sus hipétesis.
Menciona las dificultades
que tuvo y propone
mejoras. Da a conocer su
indagacion en forma oral o
escrita con mas de 3

errores.

Comunica sus
conclusiones y lo que
aprendio usando
conocimientos cientificos.
Evalla Si los
procedimientos seguidos
en su indagaci6n ayudaron
a comprobar sus hipétesis.
Menciona las dificultades
que tuvo y propone
mejoras. No logra dar a
conocer su indagacion en

forma oral o escrita.

TOTAL
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d. EVIDENCIAS DE LA PLATAFORMA CLASSCRAFT Y TRABAJO EN AULA

[#reemi= | 4to » Tablero de control de laclase a = E 2 4 3
|| Seleccionar varios

— Quittar punitos de Salud

Andre Gamarra Elorrieta.

T
]
o
L

r slumnos

Awkl Jean Karl Aranibar

3
©

Axel Apaza Quintaniila, Aldan

Brizelda Safre Checca, Yeraidl

Cristel Mora Silva, Solani €4

llustracién 1/Plataforma Classcraft.

Dravid Armas Gavanche, Juan

Emmi Sara Cocorlmanya.

8 Verla guia

&=

Faviola Huarhua Huaraya,

Rodrigo Huamani, Inti =] @5 Ll Daniela Eluney
a4 g LT LT
Gela Afbornoz Calicto, Lusns Glasuppe Yafez Velasquez. JzndiTrcona Cartagens; lade Juan Taype Champi, Alexis Herry Merma Levita. Efren Leonardo Ruiz Ramos. Renzo Lionel Malpartida Huancs, Mayer Yilca Santisteban, Nick
G4 Galcomo Ds S a5 Ll Yostin 65
as g
Plering Pume Segovis, Sharely Sami Tintaya Caming, Melani Sebastizn Portugsl Loaiza, Shaoml Barreds Escalante, Suriray Labrs Ortlz, Kstalsya Tetlana Pefz Livimora, Yanet Borda Armas, Camlls “Yoana Huaman Quispe,
a6 @5 Cmar Walerla Ll Katherin L:T) Ahigail
(3] o a6 (1]
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6to > Misiones

TRABAIOFINAL I

vi

-
e
-

3

4o
.
C ' ,

; -
d“\
lf @ e
. TELEFONOS INTELIGENTES

v % .
, A 2 ALIMENTOS TRANSGENICOS
=
(RN

llustracion 2/Plataforma Classcraft (misiones).

Filtrar misiones ¥

1
'

i
B

ONAS ESPEJO
"w

[

A 32
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sroactive | Bte > Ajustes de clase

L usuamios

Alumnes
Equipo
Padres

Coprofesores

& AJUSTES DEL JUEGO

Comportamientos
Poderes
Sentencias
Eventos aleatorios

Kudos

ull avanzaDo

Regias del juego
Interfaz

Classcraft GO
Importar sjustes
Aplicaciones activas

Archivar

Todos los jugadores estan
asignados a un equipo.

R

Equipce 1 MICHIFUS #

Akt Jean Karl Aranibar Huamant. Inti

Axel Apaza Quintanills. Aiden Mage X

Emmi Sare Ceoonimenya. Dianiels Mago X

Samyi Tintsya Camino. Melsni

ﬁ( Equipo4LOS AMIGOS DEL SABER  »

Cristel Mera Silva, Solani X
Favicle Huarhus Huersys, Eluney W
Giasuppe Yafez Velasquez Gaicoma b4
Mayer Viics Santisteban, Nick e

© Afadirungrupo

9 Equipo 2 PENSAMIENTO

David Anmas Gavancho, huan
Gela Albomoz Calixto, Luans
Kerry Merma Levita, Efren

“Yoana Husman Quispe, Abigail

@ Equipo 5 THE GOOD

Eriseida Seire Checcs. Yaraidi
Jusn Tayps Champi. Alsis
Lion=! Malpartida Husnca, Yostin

Surirsy Labra Ortiz. Kacsleys

lHustracion 3/Plataforma Classcraft (grupos).

< Compartir ajustes

o Equipo 3ESTRELLITA

Andre Gamarra Elorrieta, Rodrigo
Leonardo Ruiz Ramos. Renzo
Sebastisn Portugs! Losizs. Omar

‘anet Borda Armas, Camila

w Equipo &

Jandi Ticons Cartagena, Jads
Bizrina Pumna Segovia, Sharely
Shaomi Barreda Escalante, Valeris

Tetiana Pefia Livimoro, Katherin
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Proactivo | 6to > Herramientas de clase

Selector aleatorio de
alumnos y grupos

< dir

Eventos aleatorios Sondémetro

e

Usa estas herramientas para ludificar sus lecciones. Averiguar mas

Temporizador

La i Blanc

lustracion 4/Plataforma Classcraft (herramientas).

Revision formativa

by 1€5
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Prosctive | 6to > Misiones > EL CEREBRO > PLAN DE ACCION

Introduccion

PREGUNTA DE INVESTIGACION

PLAN DE ACCION

Y ANALISIS DE
MACION

ESTRUCTURACION DE LA NUEVA
INFORMACION

EVALUACION Y COMUNICACION

PLAN DE ACCION

=, Informacion general B| Historia

(7 Tarea L ajustes

PLAN DE ACCION

Tabla 1: PLAN DE ACCION

nuestra pregunta de indagacion?

Pregunta Acciones
1. ¢Cudlesel objetivode nuestra
investigacion?
2. ¢Qué haremos para dar respuestaa Buscar informacion sobre.....

3. ¢ Qué materiales necesitamos?

Tablet, Iapiz,.......

4. ¢ En qué fuentes buscaremos
informacién?

Google libros,...

llustracion 5/Plataforma Classcraft (actividad).
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prosctive | 6to > Misiones > NEURONAS ESPEJO

W CTRUCTURACION DE LA NUE—.
CONCLUSION

EVALUACION ¥ COMUNICACT
METACOGNICION

lustracion 6/Plataforma Classcraft (mision).
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Proaciive | 6to > Misiones > ALIMENTOS TRANSGENICOS

PLAN DE ACCION
WFOGEASA

lustracion 7/Plataforma Classcraft (mision).

a
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@ Classcraft mfome de progreso de mision

o Asignacion de Abigail Yoana Huaman Quispe

o ENVIADO A TIEMPO EL: 11/08/3023 704

TRANSGENICOS

< Kataleya Suriray Labra Ortiz

T Respuestas

« » % B I

Excelente trabajo.

() x

llustracion 8/Plataforma Classcraft (tarea).

].:D Haz clic o arrastra para subir un archivo

Inti Awki Jean Karl Aranibar Huamani >
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ESTRUCTURALION DE LA NUE
& AR B ACIN 55

lHustracion 9/Plataforma Classcraft (mision).
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

= Informacion general B Historia (Z Teres L sjustes

;Como se crean las vacunhas y por qué se crean?

0 ’////_‘.

PREGUNTA DE INVESTIGACION

PLAN DE ACCION

RECOJO Y ANALISIS DE
INFORMACION

ESTRUCTURACION DE LA NUEVA
INFORMACION

‘ =

EVALUACION Y COMUNICACION

llustracion 10/Plataforma Classcraft (asignacion).
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[Froaztive | 6to > Misiones > TRABAJO FINAL + J s © e & ® & & g

PREGUNTA DE INVESTIGACION
PREGLINTADE INVESTICACION

A
HIPOTESIS
HPOTESS

EVALUACION Y COMUNICACE

RAHOL

(o %
ESTRUCTURA DE LA NUEVA IN...
CANVA

lHustracion 11/Plataforma Classcraft (mision).
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o Classcraft: infomedeprogresodemisisn X

° Asignacion de Yeraldi Briseida Saire Checca @ Respuestas

) a« = 9 B I m® =® ®m &6 © T @\ F =
' ENVIADO A TIEMPO EL* 16/09/2023 924 | | |

Muy bien Yeraldi sigue con el avance y no olvides cual es tu pregunta de investigacion.

Haz clic 0 arrastra para subir un archivo

& @ Guardar borrador @

< Abigail Yoana Huaman Quispe @ X ; Daniela Emmi Sara Cccorimanya >

llustracion 12/Plataforma Classcraft (tarea).
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@ Classcraft  informe deprosreso de misize

@ Asignacion de Yeraldi Briseida Saire Checca f@ Respuestas

& & Ll B I = ®B B @B @ T @B F -

Excelente trabajo. jFELICITACIONES!

¢COMO INFLUYE

LA PUBLICIDAD DE
P——— COMIDA
4 CHATARRAEN

;_‘.]_- Haz clic o arrastra para subir un archivo

< NUESTRAS & ;
= DECISIONES DE
W compRa?

< CamilaYanet Borda Armas @ X Efren Kerry Merma Levita >

llustracion 13/Plataforma Classcraft (tarea).
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A
&P Classcraft infome deproge demisic X

@ Asignacion de Efren Kerry Merma Levita M@ Respuestas

o = L i B I = = =] ] (=] I8 [iEi] L -— e

jFELICITACIONES!

:COMo se crearon
los continentes ?

LA DERIVA CONTINENTAL DEL
SUPERCONTINENTE PANGEA.

{ Yeraldi Briseida Saire Chececa @ b 4 Mick Mayer Vilca Santisteban

llustracion 14/Plataforma Classcraft (tarea).
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"?‘ Classcraft

5 Asignacion de Omar Sebastian Portugal Loaiza

:Como se ~
crearon

las
galaxias?

Nick Mayer Vilca Santisteban

llustracion 15/Plataforma Classcraft (tarea).

B Respuestas

o) =3 T

iFELICITACION

&

B

E

ci

Haz clic o arrastra para subir un archive

Camila Yanet Borda Armas
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0 Classcraft %

R Nick Mayer

Andre Gamarra Vilca

Elorrieta, Rodrigo < .
Santisteban

Awki Jean Karl

Aranibar Huamani, Nivel 16 - Sanador
Inti

Punsos
Axel Apaza
Quintanilla. Aidan

Briseida Saire Checca, ° °
Yeraldi

Cristel Mora Silva, #¥% Experiencia
Solani

475

David Armas
Gavancho. Juan

) f} Monedas de oro
Emmi Sara

Cccorimanya, Daniela 3602

Faviola Huarhua
Huaraya, Eluney €2 Cristales

Gela Albornoz Calixto, 280609

Luana

Giasuppe Yafiez Q Salud &
Velasquez. Gaicomo VOVOVOOOV

Jandi Ticona
Cartagena, Jade

IRET-t XVl S vt

lustracion 16/Plataforma Classcraft (personaje).
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@ Classcraft >4

Q F

Efren Kerry
Merma Levita

crren

Leonardo Ruiz Ramos.

Renzo . Nivel 10 - Sanador

Lionel Malpartida
Huanca, Yostin

Mayer Vilca
Santisteban. Nick ° 6 &

Pierina Puma Segovia,
Sharely #¥ Experiencia
Sami Tintaya Camino, 650

Melani

Sebastian Portugal

gt "} Monedas de oro
' 2300

Shaomi Barreda

Escalante, Valeria

@ Cristales
Suriray Labra Ortiz,

Kataleya 80000

Tatiana Pefa &
Livimoro, Katherin Q Salud &

Yanet Borda Armas, YeovoveoeV

Camila

Yoana Huaman
Quispe. Abigail

lustracion 17/Plataforma Classcraft (personaje).
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@ Classcraft X

Vi Sharely

crren . .
PierinaPuma g2

Leonardo Ruiz Ramos, < A

Renzo Segovia

Lionel Malpartida Nivel 8 - Mago

Huanca, Yostin

Punzos Pederes Senzenciss
Mayer Vilca
Santisteban, Nick

Pierina Puma c e L
Segovia, Sharely

Sami Tintaya Camino, X Experiencia
Melani
275 750
Sebastian Portugal
Loaiza, Omar
=} Monedas deoro
Shaomi Barreda
Escalante. Valeria 1750
E Suriray Labra Ortiz. .
q Kataleya @ Cristales
Tatiana Pena ¢eso00
! Livimoro, Katherin
Yanet Borda Armas, QO Salud &
Camila YooV ee
Yoana Huaman
Quispe. Abigail

llustracion 18/Plataforma Classcraft (personaje).
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llustracion 19/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado
(recogiendo evidencias).
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llustracion 20/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (buscando informacion).
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llustracion 21/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (analizando la informacion).
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llustracion 21/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (trabajo grupal).

114



lustracion 21/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (toma de decisiones).
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lustracion 22/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (realizando organizadores graficos).
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llustracion 23/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (enviando evidencias).
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llustracion 24/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado.
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llustracion 24/Estudiantes de la I.E. Nuestra Sefiora de Gracia del sexto grado (enviando evidencias).
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e. DOCUMENTO DE AUTORIZACION

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

SOLICITO: AUTORIZACION PARA
REALIZAR TRABA]JO DE
INVESTIGACION

Mgt. JESSICA ELORRIETA CARBAJAL
Directora de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Gracia.

Me es grato comunicarme con Ud. Para expresarle mi saludo y asf mismo, hacer de su
conocimiento que, siendo estudiante de Pre grado de la Facultad de Educacién de la
especialidad de Educacién Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, promocién 2018, identificada como Nadin Arely Escobar Merma, con DNI N°
73689066, AUTORA del proyecto de investigacién denominado CLASSCRAFT COMO
HERRAMIENTA GAMIFICADA PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA INDAGA
MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS CONOCIMIENTOS DEL
AREA CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE GRACIA - CUSCO 2023 .

Ante Ud. Expongo lo siguiente:
Que, se presenta el proyecto de investigacién titulado CLASSCRAFT COMO HERRAMIENTA

GAMIFICADA PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA INDAGA MEDIANTE
METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS CONOCIMIENTOS DEL AREA
CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DE GRACIA - CUSCO 2023 .

En tal sentido, se solicita aprobacién y autorizacién para la ejecucién del proyecto de
investigacién. Asi mismo me comprometo a cumplir con las buenas practicas y ética de la

investigacién, seglin corresponda, en tal sentido.

Se adjunta:
o 01 doc. De solicitud de autorizacién para aplicar la Tesis de Investigacién.

01 doc. De Resolucién del Proyecto de Tesis.

Matriz de Consistencia del Proyecto de Investigacién.
Copia del Instrumento de Investigacion.
Cronograma para la aplicacién de sesiones.

O 0 0 o

Sin més por el momento, agradeciendo su colaboracién y transparencia, me despido de Ud.

Nadin Arely Escobar Merma
DNI 73689066

Cusco, 30 de marzo del 2023

Escaneado con CamScanner
120



“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

CRONOGRAMA PARA LA APLICACION DE SESIONES

N° FECHA HORA
1 15 abril 8 a.m. a 10:00 a.m.
2 29 de abril 8 a.m. a 10:00 a.m.
3 13 de mayo 8 a.m. a 10:00 a.m.
4 27 de mayo 8 a.m. a 10:00 a.m.
5 10 de junio 8 a.m. a 10:00 a.m.
6 17 de junio 8 a.m. a 10:00 a.m.
7 08 de julio 8 a.m.a 10:00 a.m.
8 22 de julio 8 a.m. a 10:00 a.m.
9 05 de agosto 8 a.m. a 10:00 a.m,
10 19 de agosto 8 a.m. a 10:00 a.m.
11 02 de septiembre 8 a.m. a 10:00 a.m.
12 16 de septiembre 8 a.m. a 10:00 a.m.
13 30 de septiembre 8 a.m. a 10:00 a.m.

Nadin Arely Escobar Merma
DNI 73689066

Cusco, 30 de marzo del 2023

Escaneado con CamScanner
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g. MATRIZ DE VALIDACION

MATRIZ DE VALIDACION
I. DATOS GENERALES
1.1.  Apelidos y nombres del informante : Mg Qcc‘ Na QAY Me HU‘WC“ ©
1.2.  Institucion donde labora I CE? Sawnta Ana
13 Nombre del instrumento sujeto a validacién  : Rubrica para medir la competencia indaga mediante métodos cientificos en los estudiantes de
6to grado de primaria de la Institucién Educativa Nuestra sefiora de Gracia - Cusco
14, Autor del instrumento : Nadin Arely Escpbar Merma
Il. ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
0-20 21-40 41-60 61-80 81-100
INDICADORES CRITERIOS 0 |6 |17 [ 76|21 2631 |36 |41 |46 | &1 |56 |61 6671|7661 [86]081 96
§ | 10|15 |20 | 25| 30 | 35 | 40 | 45 | 50 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
1. CLARIDAD Ellenguaje se p de clara. x
2. OBJETIVIDAD Exvru‘ado_murmod‘i‘bloquola
cientlficos X
3. ACTUALIDAD Muestra calificaciones que actualmente
se maneja en el sistema. X
4. ORGANIZACION | Existe una organizacion j5gica en ia
pr 16n de los items i X
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad y
calidad. X
6. INTENCIONALIDAD | Adecuado para determingr la
competencia indaga mediante métodos
cientificos X
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos (e6ricos y Clentifcos
de la competencia indagp mediante
métodos cientificos A
8. COHERENGIA Entre fas dimensiones e [ndicadores de
Ia investigacién. X
9. METODOLQGIA La esirategia responde al propdsito de
investigacion. »
fil. PROMEDIQ DE VALORACION: VALORACION CUANTITATVA [~ 400 VALDAGIONCUALITATVA[ €|

Cusco,Q6 de AGRIL del 2023
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7~

|. DATOS GENERALES
1.1.  Apellidos y nombres del informante
1.2.  Institucién donde tabora
1.3.  Nombre del instrumento sujeto a validacién
Educativa Nuestra sefiora de Gracia - Cusco

MATRIZ DE VALIDACION

? Taf'/ﬂ'“"“ @Q:'”D-

. Haa: Chafjj
cev: Soudx Ano - cvits.,
: Rubrica para medir la competencia indaga mediante métodos clentificos de la Institucién

14.  Autordel instrumento : Nadin Arely Escobar Merma
Il. ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
0-20 2140 41-60 6180 81-100
INDICADORES CRITERIOS oe111621&_&!_36&4851,568156_1175&&9_1&
5 1301520 25 |30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
1. CLARIDAD lenguaje se presenta de manera clara. X
2. OBJETIVIDAD Expresado para ser medible en cuanto fa
petenci a medi métodos
dentlficos X
3. ACTUALIDAD M caiic que nt
se maneja en el sistema. X
4. ORGANIZACION Existe una organizacién iégica en la
presentacién de los tems respectivos. X
5. SUFICIENCIA Comprende fos aspectos de idad y
calidad. X
6. INTENCIONALIDAD | Adecuado para determinar |a
compedencia indaga mediante mélodos
cientificos X
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos tebricos y clentificos
de la competencia Indaga mediante
métodos cientificos X
8. COHERENCIA Entre las dimensiones e indicadores de
la investigacién.
9. METODOLOGIA | La estralegia responde al propdsito de

lll. PROMEDIO DE VALORACIGN: VALORACION CUANTITATIVA [ /£ — g0 | VALIDACION cuuumru

Cusco, 28 de wmerzD dal 2023

;-é!&+ C’zu& Tﬂéuﬁ*mu {?
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I. DATOS GENERALES

MATRIZ DE VALIDACION

1.1, Apeliidos v nombres del infommante ¢ Judith Atajo Chogquehuanca,
12, Institucién dende labora - UGEL
1.3. Membre del instrumente sujeto a validacidn . Rubrica para medir la competencia indaga mediante métodos clentificos en los eswdiantes de
Gio grade de primaria de |z Institecion Educativa Muestra sefiora de Gracia - Cusco
1.4 Autor del inatrumento . Madin Arely Escobar Memmna
. ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELEMNTE
0-20 21-40 41-60 61-30 &1-100
INDICADORES CRITERIOS 0 1962126 |31 |36 |41 |46 (51|56 |61 |66 | 71| 76|01 86 (919
B |10 (165 (20| 25|30 (35|40 |45 | 50 (65 (6D |65 |70 | v5 [ 80| 85 | 90 | 85 [ 100
. CLARIDAD El lengueje s& presenta d= manera clara 78
. DBJETNMIDAD Exprasado para ser medible en cuanto ia an
competencia indaga madiante métodos
centiticos
ACTUALIDAD KMuesira calificaciones que aclualments =& [F15
maneja n el sislema
ORGANIZACION Exizle una arganizacion logica en la {11
presentacion de los ilems respaciivos
SUFRCIENCIA Comgprende los a=pectos de canfidad v a1
calidad,
INTENCIONALIDAD | Adecusdo para determinar la competencia an
ind=ga medianie matodos cienlificos
. CONSISTENCIA Bazado en aspecios eancos v cenlincos de ad
lz competenda indags mediante métodos
cientificos
COHERENCIA Enire la= dmenziones e indicadores da [a a1
invesligacion
. METODOLOGIA La eslategia responde 2l propisito de ad
investigacon.

. PROMEDIO DE VALORACION: VALORACION CUANTITATIVA

Cusco,31 de marzo del 2023.

g6.11

VALIDACION CUALITATIVA| fycelente

L‘JTI a 1|-.
Aﬁthwlﬂ'm
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h. SESIONES DE APRENDIZAJE

INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

¢+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 15 de abril del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

Los seres vivos

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros
Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el
planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

¢ Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
o+ Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:

v Levantar la mano para hablar.

v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

A. MOTIVACION
» Presenta el caso.

Situacion:

‘ \
+ Durante su recomido, Mariana observa una |

{ variecad de plantas y aigunas animales
1 TN

\l llegar a su c2s3, Mariana encuentra 3 sus |

| hermanas jugando y pensa

! :' Jzsaron unos Gz, CLaadd U2 3 busear 3 ';
! | surena dejuguete |
|}

Qué lingos! Ahiesta

Jlanquitd; h tenido \
< Estas son las plantas que
tres perrilos._. iCudntas e
£ Qustan a mané

palcaras commendo! -
Las leveré o casa para

darke una sorpresa /j
o

B. PROBLEMATIZACION

e Plantea la pregunta ¢ Las plantas son seres vivos? ¢,Por qué?

C. SABERES PREVIOS

¢ Recoge las respuestas de los estudiantes.

D. PROPOSITO DE LA SESION

+ Comunica el propdsito de la sesion: “Indagar sobre los seres vivos a partir

de una situacién significativa.”

—
128, 10! {Qué paso®
Owidé ias plantas
o a2 gy
amnam

Penséque s
plancas eran de
200en0, Como mi
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DESARROLLO

E. GESTION Y ACOMPANAMIENTO

I. Planteamiento del problema
e Presenta el caso:

: X Hipétesis
Preguntas de investigacién : Mis *expiccicionss prelimi o

Las plantas, ;son seres
vivos?, ¢por qué?

e Da a conocer la pregunta de investigacion ¢ Las plantas son seres vivos?
¢ Por qué?

II. Planteamiento de hipétesis
¢ Pide alos estudiantes que escriban una posible hipétesis frente a la pregunta
de investigacion.

. X Hipotesis
Pregunias de investigacién : Mis *explicacionss prelimi o

Las plantas, ;son seres
vivos?, (por qué?

lll.  Elaboracién del plan de accién
e Explica que llego el momento de proponer un plan de accién que nos ayude a|
responder nuestra pregunta de investigacion.

e Presenta los pasos que siguié Rosmery para realizar su plan. Observa y
escribe un nimero en cada imagen, segun el orden que deberia seguir:
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Deflino mi objetive: épara |
gué es este pian?

Busco la

Toma nota de fa

;
‘
’
‘ - 4 3 infarmacién en t
et ' libros u otra fuente,
responde mis J
4 b
preguntas N - RSttt ae="

\' ! Defino qué acciotes
Elabord un J realizars;
organizador grafice S’ L Accidn 1

para ordenar ia

informacion que
responda mi pregunta

de investigacion.

V' Accién 2:

¢ |nicia con la busqueda de informacién siguiendo los pasos del plan de accion:

Ahora es momento de que compruebes si tus explicaciones preliminares y
sustentos (argumentos o evidencias) son verdaderos. Para ello, te
sugerimos que fe organices y elabores un “plan de accién”, donde puedas
planificar tu investigacién. A continuacién, te brindamos un modelo

Elabora tu “plan de accién”

IV. Recojoy andlisis de resultados
Elabora con los estudiantes un organizador grafico sobre toda la informacién

recopilada.
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. . LUsaré un organizador
D. ReQ'Shure grdfico?, jcual?

informacion o datos Mapa conceptual

iCémo organizards la
informacién o datos que vayas También usare...
enconirando para que apoyen La técnica del subrayad
tu explicacion preliminar?

Oftros(especificar)

V. Estructuracion del saber construido como respuesta al problema
e Completan el cuadro

Ahora pienso:

¢Que ideas que antes no tenias sobre

Antes pensaba:
el terma tienes ahora que desarrollaste

las actividades?

e Elaboran su conclusion respondiendo la siguiente pregunta ¢ Las plantas son
seres vivos? ¢ Por qué?

CIERRE

F. EVALUACION
e Realiza las siguientes preguntas: ¢ les ha gustado la sesion?, ¢cémo se han
sentido?

e Finaliza la sesion pidiendo que te digan: ¢qué aprendieron el dia de hoy?
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ANEXO FICHA

LOS SERES VIVOS

-

§ varecad-de plantas v Algucs anieales.,
f

faviincos’ Anestd
Sangutig he Enido
tres penens.. ICusles
paOmas oofriercy!

.......................

e ——————

) - v N
?f — Yoy aponeciss |
= thonsenetzapyh
St sonbas plvte o ek o cw 9o A8

1 QUSIEN 3 m0ard pag cetrogaie ami
Las Fovend 3 cass oore

e pe j

e Emde
SOX0, CONO MY

i Entanas de acuerde con Mariana? ;Las plantas senan sele un adswns? e ;Céme
podemes censewan la vida de las plantas?

Respendemes las siguientes preguntas :
i, Qué encentrs YNariana camine a.casa?

i, Qe pase cen Blanquita, la pernita?

i, Qe Racian las palemas?

132



¢IMMMMME&W£&MJ&M¢FMM

i Qué crees que bes scunnié a bas plantas que Tariana guands en fa caja? ;Per queé?

i Qué senes vives sbsews TNariana en s wecortids? ; Come fo sabes?

PASO I : PREGUNTA DE INVESTIGACION

Lanplantas, ; Sen senes vives? ; Pev
quue?
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PASO 2 : POSIBLE EXPLICACION (HIPOTESIS)

TNi explicacién iniciall es

PASO 3 : PLAN DE ACCION

Tlegs ef. mements de prepenerun plan que te
ayude o enplican tas plantas; ; Sen senes
vises? ;Povque?

W

PASO 4 : RECOJO Y ANALISIS DE INFORMACION

que fabla de esta, especie:
Lee ta infounacién que encentis.

TNariana, piensa en su vana. de juguete y recuerda que tiene un e de animales

CICLO DE LA VIDA DE LAS RANAS

[ Unaranapuede

vivirentre 6y 7
o e

2. Lueqo de un beonpo,

NAJH o TEnOCIAD S

flerwe DR ¥ Orgenss

eipecinles DATS resrar
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Hespande:

i La:vana esun sen vive?
i Lawana de juguete es un sev vive?, jpsw qued

i, Cuafes son fos mementos del cicls devida de fa vana?

CICLO DE

VIiDA DE LA
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PASO 5 : ESTRUCTURACION DE LA NUEVA INFORMACION

Las plantas, j Sen seres vives? j Per que?

PASO & : EVALUACION Y COMUNICACION

‘Heflexisna a partiv de las siguientes preguntos:
¢ Que dificultades tusistes ; Céms fas 1easlisiste?

Las cenclusienes a las que Uegue son. -
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Ciencia y tecnologia

GRADO: 6° grado de primaria
DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
FECHA: 29 de abril del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Conocemos el classcraft y sus bondades”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades

Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

Problematiza situaciones para hacer indagacion.
Disefia estrategias para hacer indagacion.
Genera y registra datos e informacion.

Analiza datos e informacion.

EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores
transversal

Actitudes que se demuestran en
losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad
planetariay equidad
intergeneracional

Entienden la importancia de cuidar el
medio ambiente adoptando una actitud
responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 MINUTOS)

¢ Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
o+ Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:

v Levantar la mano para hablar.

v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.
¢ Anima a los nifios a compartir sus experiencias previas con juegos y cOmo
creen que podrian aplicarse en el aprendizaje.
+ Presentacion de objetivos: Explica brevemente qué es Classcraft y cuales

son los objetivos de la sesion.

DESARROLLO

Introduccion a Classcraft (20 minutos):

e Presentacion: Utiliza la pizarra o proyector para mostrar una presentacion
breve sobre Classcraft, destacando los elementos clave, como avatares,
puntos de experiencia, poderes y misiones.

e Video introductorio: Muestra un video corto que ejemplifique cémo funciona

Classcraft en un entorno educativo.

Far Your Students

What Is Classcraft?

e Preguntas y respuestas: Anima a los estudiantes a hacer preguntas y
responde a cualquier duda inicial que puedan tener.

Actividad Practica (15 minutos):

e Crear cuentas: Ayuda a los nifios a crear sus cuentas en Classcratft.

28
a
¥
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e Personalizar avatares: Guiales en la personalizacion de sus avatares y la
eleccion de su clase (guerrero, mago o curandero).

Exploracién de Funciones (10 minutos):

e Navegacion: Realiza una demostracién en vivo de cdmo navegar por la
plataforma, mostrar el panel de control del profesor y como los estudiantes
interactuan.

¢ Responde preguntas: Abre la sesion para preguntas sobre la interfaz y
funcionalidades.
Aplicacion Practica (10 minutos):

e Mini mision: Crea una mision sencilla que los nifios deben completar en la
plataforma. Puede ser algo relacionado con el contenido del aula o un
desafio de resolucién de problemas.

e Discusién: Habla sobre la experiencia de completar la misién y como
Classcraft puede hacer que el aprendizaje sea mas divertido.

CIERRE (5 MINUTOS)

Reflexion: Pide a los nifios que reflexionen sobre lo que aprendieron y cémo
Classcraft podria hacer que su experiencia educativa sea mas interesante.

Classcraft como parte de su aprendizaje continuo.

Tareas para el hogar: Proporciona a los estudiantes alguna tarea para completar en

ANEXO LISTA DE USUARIOS

N° ESTUDIANTE USUARIO CONTRASENA
1 Luana Gela Albornoz Calixto gelaalbornozcalixto gela

2 Aidan Axel Apaza Quintanilla axelapazaquintanilla axel

3 Inti Awki Jean Karl Aranibar Huamani | awkijeankarlaranibarhuamani | inti

4 Juan David Armas Gavancho davidarmasgavancho david

5 Valeria Shaomi Barreda Escalante shaomibarredaescalante shaomi
6 Camila Yanet Borda Armas yanetbordaarmas yanet

7 Rodrigo Andre Gamarra Elorrieta rodrigoandregamarraelorrieta | rodrigo
3 Abigail Yoana Huaman Quispe yoanahuamanquispe yoana

9 Eluney Favicla Huarhua Huaraya faviolahuarhuahuaraya faviola
10 | Kataleya Suriray Labra Ortiz suriraylabraortiz suriray
11 | Yostin Lionel Malpartida Huanca lionelmalpartidahuanca lionel

12 | Efren Kerry Merma Levita kerrymermalevita kerry

13 | Solani Cristel Mora Silva cristeimorasilva cristel
14 | Katherin Tatiana Pena Livimoro tatianapenalivimoro tatiana
15 | Omar Sebastian Portugal Loaiza sebastianportugalloaiza sebastian
16 | Sharely Pierina Puma Segovia pierinapumasegovia pierina
17 | Renzo Leonardo Ruiz Ramos leonardoruizramos leonardo
18 | Yeraldi Briseida Saire Checca briseidasairechecca briseida
19 | Daniela Emmi Sara Cccorimanya emmisaracccorimanya emmi

20 | Alexis Juan Taype Champi juantaypechampi juan

21 | Jade Jandi Ticona Cartagena janditiconacartagena jandi

22 | Melani Sami Tintaya Camino samitintayacamino sami

23 | Nick Mayer Vilca Santisteban mayervilcasantisteban mayer
24 | Gaicomo Giasuppe Yanez Velasquez giasuppeyanezvelasquez giasuppe
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
+ FECHA: 13 de mayo del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Conformamos equipos y definimos nuestros
objetivos”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION
INICIO
¢ Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
¢ Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

¢ Bienvenida: Saluda a los nifios y explicales el propdsito de la sesion.

e Dinamica rompehielos: Realiza una actividad divertida para romper el hielo y
ayudar a los nifios a conocerse mejor. Puede ser un juego rapido o compartir
algo interesante sobre ellos.

DESARROLLO

Planifi
[ ]

Formacién de Equipos (15 minutos):

Conociendo atu Equipo (10 minutos):

Definicion de Objetivos (15 minutos):

Presentacion de Objetivos (5 minutos):

Sorteo de equipos: Utiliza tarjetas con nombres para asignar aleatoriamente
a los nifios en equipos pequenos.

Dinamica de grupo: Realiza una actividad que requiera la colaboracién de
todo el equipo para completar un desafio simple.

Actividad de presentacion: Cada miembro del equipo comparte tres cosas
interesantes sobre si mismo. Esto fomentara el conocimiento mutuo y la
creacion de lazos.

Explicacion: Introduce el concepto de objetivos y por qué son importantes.
Destaca la importancia de trabajar juntos para lograr metas comunes.

Brainstorming: Facilita una lluvia de ideas sobre lo que los equipos quieren
lograr juntos. Anima a que las metas sean especificas y alcanzables.

cacion (5 minutos):
Cada equipo recibe papel y lapices.

Los equipos discuten y elaboran un plan para alcanzar sus objetivos. Pueden
dividir tareas, establecer fechas limite y asignar responsabilidades.

Cada equipo comparte brevemente sus objetivos con el resto del grupo. Esto
fomentara la responsabilidad y la transparencia entre los equipos.

CIERRE

142



¢ Reflexion: Pregunta a los nifios como se sintieron al trabajar en equipo y
como creen que la definicién de objetivos les ayudara.

e Compromiso: Pide a cada equipo que haga una pequefa presentacion sobre
su progreso en futuras sesiones para mantener el compromiso.

ANEXO LISTA DE EQUIPOS

;1:: Equipo 1 MICHIFUS ¢ @ Equipo 2 PENSAMIENTO ’ Q Equipo 3 ESTRELLITA #

Awiki Jean Ker| Araniber Husmani. Int: 3 ¥ Disvid Armas Gavencho, Jusn 2 . Andre Gamarra Elorieta, Rodrign
Axel Apaza Quintanills, Aidan Gela Albornoz Calixao, Luans 1 ; Leonardo Ruiz Ramos. Renzo
Emmi Sars Cocorimenys. Deniels lerry Merms Levita, Efren Sana - Sebastizn Portugsl Losiza, Omar
Sieni Tintays Cemino. Meleni Senron] “Yoana Husman Quisps, Abigail Mhago Yenet Borda Armas, Camila

2 5
ﬂ Equipo 4LOS AMIGOS DEL SABER  » @ Equipo 5 THEGOOD ~ ' Equipo 6 #

Cristel Mora Silva, Solani Ot ¥ Briseids Saire Checca Yersldi Sanadc o Jsndi Ticons Cartagena. Jade
Faviols Huarhus Huarays, Eluney A Jusn Taype Champt, Alexis Mo . Piering Puma Segovia, Sharety
Giasuppe Yaez Velasquez Gaicomo Lione! Malpartida Husnca, Yostin Guardidn Shaomi Barreda Escalsnte, Valens
Mayer Vilca Santisteban, Mick d = Surirey Labra Owtiz, Katsleys Mag Tetizne Pefis Livimore. Kstherin
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAIJE N° 4

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 27 de mayo del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Conocemos la importancia y finalidad de las
vacunas”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros
Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el
planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

¢ Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
¢ Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

e Motivacion: Presenta una breve historia o anécdota sobre cémo las vacunas
han impactado positivamente en la salud de las personas.

Problematizacion:

e Introduce el tema: Pregunta a los nifios qué saben sobre las vacunas. Anima
a compartir experiencias, ideas previas y posibles dudas que tengan.

e Problema central: Plantea la pregunta central: "¢ Por qué son importantes las
vacunas?"

Sensibilizacién y Saberes Previos:

e Actividad interactiva: Realiza una actividad que destaque la importancia del
sistema inmunoldgico y como las vacunas lo fortalecen.

e Discusion: Facilita una breve discusion sobre lo que los nifios conocen
acerca de como funcionan las vacunas y por qué son necesarias.

Propésito de la Sesion :
e Comunica el propdsito de la sesion: “El dia de hoy comprenderemos la
relevancia de las vacunas para la salud individual y comunitaria.”

DESARROLLO

e Presentacion visual: Usa recursos visuales para explicar cdmo funcionan las
vacunas y por qué son cruciales para prevenir enfermedades.

e Actividad practica: Realiza una actividad en la que los nifios puedan
representar de manera creativa como las vacunas protegen al organismo.

Planteamiento del Problema:

e Formulacion: Plantea a los nifios una pregunta desafiante relacionada con la
importancia de las vacunas, que sirva como guia para la siguiente fase.

Planteamiento de Hipotesis:
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Grupos de trabajo: Divide a los nifios en grupos pequenos.

Hipétesis: Cada grupo plantea hipotesis sobre la pregunta desafiante,
basandose en lo aprendido y discutido.

Elaboracion del Plan de Accién:

Planificacion: Cada grupo elabora un plan de accién para investigar mas
sobre su hipétesis.

Recojo y Analisis de Resultados (5 minutos):

Presentacion: Cada grupo comparte sus resultados y analiza si sus hipétesis
fueron correctas o necesitan ajustes.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

Discusion grupal: Facilita una discusion general sobre las respuestas y como
estas refuerzan la importancia de las vacunas.

CIERRE

Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca de las vacunas.

Compromiso: Anima a los nifios a compartir lo aprendido con sus familias y a
seguir aprendiendo sobre la importancia de las vacunas.

ANEXOS EVIDENCIAS

[ rosaive | 6to > Misiones > VACUNAS > PROBLEMATICA 1=

PROBLEMATICA

B Hetona

:Como se incic el coronavirus?

Se cree gue los murciélagos fueron el origen de este virus, los cuales infectaron a felinos
del Himalaya que a su vez lo transmitieron a hurones vy perros mapache que se vendian en

el mercade de Guandong, en China.

@ FREGUNTADE|

m Emergencia En ELAIre(2022) Trailer Oficlal Espafiol Latino © g

Vermasta. Compartir

Ver en [ Volsbe
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

=, Irformacién general B| Histeris (> Torea & sjustes

:Como se crean 13as vacunas y por qué se crean?

K7

vo/’///

PREGUNTA DE INVESTIGACION

PLAN DE ACCION

RECOJO ¥ ANALISIS
INFORMACION

A

y EVALUACION Y COMUNICACIGN
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 5

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 10 de junio del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“ El cambio climatico y su influencia en
nuestra salud”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Problematizacion:

Sensibilizacién y Saberes Previos:

Propdsito de la Sesion:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

Motivacién: Muestra imagenes o historias cortas que destaquen la belleza de
la naturaleza y como esta siendo afectada por el cambio climético.

Introduccion al tema: Plantea preguntas como "¢, Qué sabemos sobre el
cambio climético?"y "¢, Como crees que podria afectar nuestra salud?"
Videos educativos: Utiliza videos cortos que expliquen de manera accesible
el concepto de cambio climético y sus efectos.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan lo que ya saben
sobre el cambio climético y su relacién con la salud.

Discusion en grupo: Anima a los nifios a hablar sobre sus preocupaciones o
preguntas sobre el tema.

Explicacion: Define claramente el propdsito de la sesion, destacando la
importancia de comprender el cambio climético y su impacto en la salud
humana.

DESARROLLO

Desarrollo:

Explicacion: Define claramente el propdésito de la sesion, destacando la
importancia de comprender el cambio climético y su impacto en la salud
humana.

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para mostrar como el cambio
climatico afecta la calidad del aire, el agua y la disponibilidad de alimentos.

Historias de casos: Comparte ejemplos de comunidades que han
experimentado impactos en su salud debido al cambio climatico.
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Planteamiento del Problema:

e Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢ COmo podemos proteger
nuestra salud frente al cambio climatico?"

Planteamiento de Hipotesis:
e Grupos de trabajo: Divide a los nifios en grupos pequefios.

e Hipotesis: Cada grupo plantea hipétesis sobre posibles acciones que podrian
tomarse para proteger la salud en un entorno afectado por el cambio
climatico.

Elaboracion del Plan de Accién:

e Planificacion: Cada grupo elabora un plan de accion que incluya medidas
para abordar el cambio climatico y proteger la salud.

Recojo y Andlisis de Resultados :

e Presentacion: Cada grupo comparte sus planes de accion y se discute como
estas acciones podrian ayudar a mitigar los efectos del cambio climético en la|
salud.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

e Discusioén grupal: Facilita una discusion general sobre las respuestas y como
las acciones propuestas pueden contribuir a la salud global y al cuidado del
medio ambiente.

CIERRE

¢ Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca del cambio climético y su relacion con la salud.

e Compromiso: Anima a los nifios a llevar a cabo acciones concretas en sus
hogares y comunidades para contribuir a la mitigacion del cambio climatico.
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[ mrosaie | 6to > Misiones > NUESTRA SALUD > PROBLEMATIZACION B & & 3
PROBLEMATIZACION
=, informacian ganeral A Hiszona

Erase una vez, en un futuro no muy lejano, nuestro mundoc se enfrenté a un desafio sin

precedentes: el cambio climatico. El mundo que conociamos se estaba transformando

gradualmente en un paisaje diferente, confrontando a la humanidad con las duras

realidades de sus acciones.

# FPROBLEMATIZACION
t==" cambio climatico Unagkineesa en apuros
FREGUNTA DE INVESTIGAGION \ > .
Cambio dimatico + H cambio cimatico
PLAN DE ACCION hace referencaa b varacidn 3 ka
RECON) ¥V ANALISIS DE
INFORMAC
ESTRUCTURACTION DE LA NUEVA
INFORMACION
EVALUACION Y COMUNIT
LA MISION
Veren (3 YouTube

#rscive | Gto > Misiones » NUESTRA SALUD > PREGUNTA DE INVESTIGACION @ 2 A 2

PREGUNTA DE INVESTIGACION

S, Informacion gener B Hiswoels (¥ Tarea £ slusies

Para dar inicio a nuestro trabajo tenemos una pregunta guia para toda nuestra
investigacidn.

¢Como el cambio climatico puede afectar a nuestra salud?
FROBLEMATIZACION

PREGUNTA DE INVESTIGACION

PLAM DE ACCION

RECOIC ¥ AMALISIS DE
INFORMALCION

ESTRUCTURACION DE LA NUEVA
INFORMALD

EVALUACION ¥ COMUNICACICHN

FIN DE LA MISION
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PLAN DE ACCION
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Recuerda que el plan de accion son todos [os pasos que seguirds para responder tu
pregunta de investigacion

Completa el cuadio
PROBLEMATIZACION

:Qué :Para qué :Cémo :Quiénes :Qué :Dénde y
PRE(

INVESTIGA
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. mi investigacion? utilizare? investigare?
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e
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 6

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
+ FECHA: 17 de junio del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“ Alimentos transgénicos: mitos y realidades”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica

153



Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Propé

Problematizacion:

Sensibilizacién y Saberes Previos:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

Motivacién: Inicia la sesion mostrando imagenes de alimentos comunes y
preguntando si saben como se producen. Introduce la idea de alimentos
transgénicos.

Preguntas iniciales: Plantea preguntas como "¢ Qué saben sobre los
alimentos transgénicos?" y "¢ Han escuchado algin mito o rumor sobre
ellos?"

Discusion en grupo: Anima a los nifios a compartir sus opiniones y
preocupaciones sobre los alimentos transgénicos.

Definicién de conceptos: Proporciona una breve explicacion sobre qué son
los alimentos transgénicos y cémo se producen.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan lo que ya saben
sobre alimentos transgénicos y si tienen alguna percepcion negativa o
positiva.

sito de la Sesion:
Explicaciéon: Define claramente el propésito de la sesidén, enfocandote en
comprender los mitos y realidades detras de los alimentos transgénicos.

DESA

RROLLO

Planteamiento del Problema:

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para explicar como se
desarrollan los alimentos transgénicos y cudles son sus posibles beneficios y
desafios.

Historias de casos: Comparte ejemplos de alimentos transgénicos que han
sido ampliamente consumidos y analiza sus impactos.

Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢ COmo podemos distinguir

154



entre mitos y realidades sobre los alimentos transgénicos?"

Planteamiento de Hipotesis:

Grupos de trabajo: Divide a los nifios en grupos pequenos.

Hipotesis: Cada grupo plantea hipotesis sobre mitos comunes que podrian
existir sobre los alimentos transgénicos y como podrian desmitificarse.

Elaboraciéon del Plan de Accidn:

Planificacion: Cada grupo elabora un plan de accién que incluya la
investigacion y la presentacion de hechos para desmitificar los mitos
identificados.

Recojo y Anélisis de Resultados:

Presentacion: Cada grupo comparte sus resultados y se discute como
pueden utilizarse para informar a otras personas sobre los alimentos
transgénicos.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

Discusion grupal: Facilita una discusion general sobre los mitos y realidades

[ ]
identificados y como estos afectan la percepcion de los alimentos
transgénicos.
CIERRE
¢ Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y cdmo se sienten ahora
acerca de los alimentos transgénicos.
e Compromiso: Anima a los nifios a seguir investigando y a compartir

informacion precisa sobre los alimentos transgénicos con sus amigos y
familiares.

# FPRODLEMATIZACION

ANEXOS EVIDENCIAS

PROBLEMATIZACION

B Hisoria

Los alimentos genéticamente modificados (GM) tienen un ADN modificado usando genes
de otras plantas o animales. Los cientificos toman el gen de un rasgo deseado de una planta
o animal e insertan ese gen dentro de una célulea de otra planta o animal.

LA VERDAD

.=~ ANSGENICOS

4o
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 7

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

¢+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
+ FECHA: 08 de julio del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Los carros eléctricos como solucién al uso
desmedido de combustibles fosiles”

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Propé

Problematizacion:

Sensibilizacién y Saberes Previos:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.
Motivacién: Inicia la sesion mostrando imagenes de la contaminacion y
preguntando a los nifilos cdmo creen que esto afecta al planeta.

Preguntas iniciales: Plantea preguntas como "¢ Como se mueven la mayoria
de los carros?"y "¢ Cuales creen que son los efectos de esto en la Tierra?"
Discusion en grupo: Anima a los nifios a compartir sus opiniones y
conocimientos sobre el uso de combustibles fosiles.

Definicién de conceptos: Explica brevemente qué son los combustibles
fésiles y por qué su uso excesivo es problematico.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan ideas sobre
como podriamos reducir el impacto ambiental del transporte.

sito de la Sesion:
Explicacion: Define claramente el propdsito de la sesion, enfocandote en
explorar los carros eléctricos como una solucién sostenible

DESARROLLO

Planteamiento del Problema:

Planteamiento de Hipétesis:

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para explicar como funcionan
los carros eléctricos y como su uso puede reducir la dependencia de los
combustibles fésiles.

Beneficios ambientales: Destaca los beneficios ambientales de los carros
eléctricos en términos de reduccion de emisiones y contaminacion.

Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢, Como podriamos cambiar
nuestro uso de carros para ser mas amigables con el medio ambiente?"
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e Grupos de trabajo: Divide a los nifilos en grupos pequefios.

e Hipotesis: Cada grupo plantea hipotesis sobre como el uso de carros
eléctricos podria contribuir a una solucion mas sostenible.

Elaboracion del Plan de Accién:

¢ Planificacién: Cada grupo elabora un plan de accién que incluya pasos
practicos para fomentar el uso de carros eléctricos en su comunidad.

Recojo y Andlisis de Resultados:

e Presentacion: Cada grupo comparte sus planes de accion y se discute como
podrian implementarse para fomentar un cambio positivo.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

e Discusion grupal: Facilita una discusion general sobre las ideas presentadas
y coOmo podrian ser implementadas para promover el uso de carros
eléctricos.

CIERRE

¢ Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca de los carros eléctricos y su impacto ambiental.

e Compromiso: Anima a los nifios a compartir o aprendido con sus familias 'y a
considerar opciones mas sostenibles en el futuro.

158



ANEXO EVIDENCIAS

[Prostive | 6to > Misiones » CARROS ELECTRICOS > PROBLEMATIZACION @ 2 & 3

PROBLEMATIZACION

=, Intormacion ganeral B Historia

"Los autos eléctricos funcionan con electricidad suminisirada por baterias recargables. A

diferencia de los autemoviles convencionales. emplean una transmision de una velocidad
porque su motor puede entregar su par maximo a velocidades extremadamente "

10N Y COMUNICACION

LA MISION

Veren 3 Ywlsbe

[#rmacio | 6to > Misiones > CARROS ELECTRICOS > PREGUNTA DE INVESTIGACION i

PREGUNTA DE INVESTIGACION

=, Informzcién genars] B Hic

(# Tares T Debate £ sjuctas

Uno de los factores contribuyentes 2l cambio ¢climatico es el uso de combustibles fasiles,
que liberan didxido de carbono a la atmadsfera, aumentando el efecto invernadero

¢50n los carros eléctricos la solucion al uso desmedido de combustibles fosiles? ;Como
funclanan los carros eléctricos? ;Cuil a5 |3 huellz ecalogica de los carros eléctricos?
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 8

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 22 de julio del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“¢ El Cerebro Duerme? Explorando los
Misterios del Suefio y la Mente™

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Propo

Problematizacion:

Sensibilizacion y Saberes Previos:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v Respetar la opinion de mis compafieros y escuchar a la profesora.
Motivacion: Inicia la sesion preguntando si alguna vez se han preguntado qué
pasa con su cerebro mientras duermen.

Preguntas iniciales: Plantea preguntas como "¢ Por qué necesitamos dormir?"
y "¢ Qué creen gque sucede en nuestro cerebro mientras dormimos?"
Anécdotas: Comparte anécdotas divertidas o interesantes relacionadas con
el suefo.

Definicion de conceptos: Explica brevemente la importancia del suefio para la
salud.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan lo que ya saben
sobre el suefio y como creen que afecta al cerebro.

sito de la Sesion:
Explicaciéon: Define claramente el propdsito de la sesidén, enfocandote en
explorar los misterios del suefio y su conexion con el cerebro.

DESARROLLO

Planteamiento del Problema:

Planteamiento de Hipotesis:

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para explicar como se
estructura el suefio y como afecta a diferentes partes del cerebro.

Curiosidades del suefio: Comparte datos curiosos sobre el suefio y la mente.

Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢, Como podemos asegurarnos
de que nuestro cerebro descanse adecuadamente durante el sueiio?"

Grupos de trabajo: Divide a los nifios en grupos pequenos.

Hipotesis: Cada grupo plantea hipotesis sobre como podriamos mejorar la
calidad de nuestro suefio.
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Elaboraciéon del Plan de Accién:

¢ Planificacién: Cada grupo elabora un plan de accién que incluya sugerencias
practicas para mejorar los habitos de suefio.

Recojo y Andlisis de Resultados:

e Presentacion: Cada grupo comparte sus planes de accion y se discute como
podrian implementarse para mejorar el suefio.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

e Discusion grupal: Facilita una discusion general sobre las ideas presentadas
y coOmo podrian ser implementadas para promover habitos de suefio
saludables.

CIERRE

¢ Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca de la relacion entre el suefio y el cerebro.

e Compromiso: Anima a los nifilos a compartir o aprendido con sus familias y a
practicar habitos de suefio saludables.
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ANEXOS EVIDENCIAS

[Prscie | 6to > Misiones > EL CEREERO > Introduccion B & a 3

Introduccion

= Informacion general B Historia

,5 EL CEREBRO # | Videos Educatiyps,para Nings,
- g £

Introducelon

FPREGUNTA DE INVESTIGACICN
FLAN DE ACCION

¥ ANALISIS DE

ACION

ESTRUCTURACION DE LA NUEVA
INFORMACION

EVALUACION Y COMUNICACION Veren £3VouTube
—_—

[e==] 6to > Misiones > EL CEREBRO > PREGUNTA DE INVESTIGACION e 2 a 3

PREGUNTA DE INVESTIGACION

7. Informacion genersl B} Historis (2 Terea £ sjustes

¢:El cerebro duerme?

& Deceargar rape > B

@couét ce.gl cerebio mlenlias duegnesz Teva.a sopiender o o

nuoduccion

PREGUNTA DE INVESTIGACION
PLAN DE ACCION

JOY ANALISIS DE
1ACION

ESTRUCTURACION DE LA NUEVA
NFORMACION

EVALUACION Y COMUNICACION

Veren (3 Youlube
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 9

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 05 de agosto del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Neuronas Espejo: La Ciencia detras de la
Empatia y la Imitacion en el Cerebro™

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Problematizacion:

Sensibilizacion y Saberes Previos:

Propdsito de la Sesion:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.
Motivacién: Introduce el concepto de neuronas espejo mediante una breve
historia 0 un video que destaque la imitacion y la empatia.

Preguntas iniciales: Plantea preguntas como "¢ Por qué crees que imitamos
las acciones de los demas?"y "¢ Cémo nos ayuda esto en nuestras
relaciones con los demas?"

Discusién en grupo: Anima a los nifios a compartir sus experiencias y
observaciones sobre la imitacion y la empatia.

Definicién de conceptos: Explica brevemente qué son las neuronas espejo y
cémo funcionan en el cerebro.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan lo que ya saben
sobre la empatia y por qué es importante.

Explicaciéon: Define claramente el propésito de la sesidén, enfocandote en
explorar las neuronas espejo y su relacién con la empatia y la imitacion.

DESARROLLO

Planteamiento del Problema:

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para explicar de manera mas
detallada como funcionan las neuronas espejo y su papel en la empatia.

Ejemplos practicos: Proporciona ejemplos simples para ilustrar como las
neuronas espejo operan en situaciones cotidianas.

Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢, Como podriamos usar
nuestro conocimiento sobre las neuronas espejo para mejorar nuestras
relaciones con los demas?"
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Planteamiento de Hipoétesis:
e Grupos de trabajo: Divide a los nifilos en grupos pequefios.

e Hipotesis: Cada grupo plantea hipétesis sobre como podrian aplicar
conscientemente la empatia en su vida cotidiana.

Elaboracion del Plan de Accién:

e Planificacion: Cada grupo elabora un plan de accién que incluya acciones
practicas para aplicar la empatia basada en la comprension de las neuronas
espejo.

Recojo y Andlisis de Resultados:

e Presentacion: Cada grupo comparte sus planes de accion y se discute como
podrian implementarse para mejorar las relaciones interpersonales.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

e Discusioén grupal: Facilita una discusion general sobre las ideas presentadas
y cémo podrian ser implementadas para fomentar la empatia.

CIERRE

e Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca de la empatia y las neuronas espejo.

e Compromiso: Anima a los nifios a practicar la empatia en sus vidas
cotidianas y a compartir lo aprendido con sus amigos y familiares.
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ANEXOS - EVIDENCIAS

o | 6to > Misiones > NEURONASESPEJO > Introduccion E 2 A

Introduccion

B Hiscorls

El sistema nervioso esté compuesto por una diversidad de neuranas. entre ellas las
neuronas espejo.

PLAN DE ACCION

B Historie (% Tares & sjustes

Liago el momento de proponer un plan para resclver Ia pregunta de investigacion

DE ACCION

INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Ciencia y tecnologia

GRADO: 6° grado de primaria
DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
FECHA: 19 de agosto del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

“Conexiones Digitales: El Impacto de los
Teléfonos en el Cerebro Adolescente™

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades

Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

Problematiza situaciones para hacer indagacion.
Disefia estrategias para hacer indagacion.
Genera y registra datos e informacion.

Analiza datos e informacion.

EvalGa y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros

Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el

planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Problematizacion:

Sensibilizacion y Saberes Previos:

Propdsito de la Sesion:

Saluda cordialmente a los nifios y nifias.
Recuerda las dos normas de convivencia con los estudiantes:
v Levantar la mano para hablar.
v' Respetar la opinion de mis comparieros y escuchar a la profesora.

Motivacién: Introduce la idea de explorar cdmo el uso de teléfonos impacta
en sus vidas diarias y en su desarrollo.

Preguntas iniciales: Plantea preguntas como "¢ Cuanto tiempo pasan frente a
las pantallas?" y "¢, Creen que esto podria afectar su concentracién o su
suefio?"

Anécdotas: Comparte historias o datos relevantes sobre el impacto del uso
excesivo de pantallas en la salud.

Definicion de conceptos: Explica brevemente coémo la exposicion excesiva a
pantallas puede afectar el cerebro adolescente.

Actividad de lluvia de ideas: Pide a los nifios que compartan lo que ya saben
sobre el uso responsable de la tecnologia.

Explicaciéon: Define claramente el propdsito de la sesidén, enfocandote en
explorar el impacto de los teléfonos en el cerebro adolescente.

DESARROLLO

Planteamiento del Problema:

Presentacion visual: Utiliza recursos visuales para explicar como la luz azul
de las pantallas puede afectar el suefio y la concentracion.

Datos y estadisticas: Comparte datos sobre el tiempo promedio que los
adolescentes pasan frente a las pantallas y cdmo esto ha aumentado con el
tiempo.

Pregunta central: Plantea la pregunta central: "¢ Como podriamos equilibrar el
uso de teléfonos para aprovechar sus beneficios sin comprometer nuestra
salud mental?"
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Planteamiento de Hipotesis:
e Grupos de trabajo: Divide a los nifios en grupos pequefios.

e Hipotesis: Cada grupo plantea hipétesis sobre estrategias para un uso
equilibrado de teléfonos sin afectar negativamente el cerebro.

Elaboracion del Plan de Accién:

e Planificacion: Cada grupo elabora un plan de accion que incluya précticas
para un uso responsable de la tecnologia.

Recojo y Andlisis de Resultados:

e Presentacion: Cada grupo comparte sus planes de accion y se discute como
podrian implementarse para mejorar la relacion con los teléfonos.

Estructuracion del Saber Construido como Respuesta al Problema:

e Discusioén grupal: Facilita una discusion general sobre las ideas presentadas
y como podrian aplicarse en la vida cotidiana.

CIERRE

¢ Reflexion: Pregunta a los nifios qué aprendieron y como se sienten ahora
acerca de su relacion con los teléfonos.

e Compromiso: Anima a los nifilos a compartir lo aprendido con sus amigos y a
considerar implementar practicas saludables en el uso de la tecnologia.
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ANEXOS EVIDENCIAS

ig)
]

»

o

f
(i

srmactive | 6to > Misiones > TELEFONOS INTELIGENTES > Introduccién

Introduccion

= Informacion general B Hiscoria

@ Introduccion

@ PREGUNTA DEINVESTIGACION

@ PLANDE ACCION

RECOJO
° INFORMACION

ESTRUC ACION DE LA NUEYA
? N

PREGUNTA DE INVESTIGACION

£, Informacion genera B Historis [ Tatea & sjustes

En la adolescencia el cerebro experimenta ajustes en las conexiones neuronales

:Como afectan los teléfonos intelizentes el desarrollo del cerebro durante esta etaps
critica del crecimiento?

PREGUNTA DE INVESTIGACICON

FLAH DE ACCION

HECTUD ¥ ANATISIS TIE
INFORMACION

N DE LA NUEVA
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 11

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 02 de septiembre del 202

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

Trabajo final (parte 1)

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica

172



Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros
Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el
planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

e Saluda a los nifios y crea un ambiente positivo y participativo.

e Pregunta inicial: "¢ Alguna vez se han preguntado como los cientificos
resuelven problemas y descubren cosas nuevas?"

e Motivacion:

e Breve historia: Comparte una historia corta sobre un descubrimiento cientifico
gue haya cambiado la forma en que entendemos algo.

e Importancia del método cientifico: Explica por qué es esencial tener un
enfoque sistematico para resolver problemas.

DESARROLLO

Introduccién al Método Cientifico:

e Explicacién: Define los pasos del método cientifico: observacion, pregunta,
hipotesis, experimentacion, andlisis de datos y conclusion.

e Ejemplo: Utiliza un ejemplo simple para ilustrar cdmo estos pasos se aplican
en la investigacion cientifica.

Eleccién de una Situacion Problematica:
e Actividad grupal: Divide a los nifios en pequefios grupos.

e Instrucciones: Pideles que elijan una situacion problematica que les interese
0 que hayan observado en su entorno (por ejemplo, ¢,por qué las plantas no
crecen tan rapido en cierta area del patio?).

e Discusién: Anima a los grupos a compartir sus elecciones y explicar por qué
eligieron esas situaciones.

Formulacion de Pregunta de Investigacion:

e Guia: Explica como convertir una situacion problemética en una pregunta de
investigacion clara y especifica.

e Ejercicio individual: Cada nifio debe escribir una pregunta de investigacion
relacionada con la situacion problemética elegida por su grupo.

Planteamiento de Hipotesis:

¢ Definicion: Explica qué es una hipotesis y cdmo es una prediccion educada
basada en lo que ya sabemos.

e Ejercicio en grupos: Los nifios deben formular una hipotesis para responder a
la pregunta de investigacion de su grupo.

CIERRE
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Presentacidon y Discusion:

e Grupos: Cada grupo presenta su situacion problematica, la pregunta de
investigacion y la hipétesis ante la clase.

e Discusién grupal: Anima a la clase a hacer preguntas y comentarios sobre las
presentaciones.

Reflexién:

e Preguntas reflexivas: "¢ Cémo se sienten ahora acerca del método

cientifico?" y "¢ Por qué creen que es importante seguir un proceso ordenado
en la investigacion?"

ANEXOS EVIDENCIAS

_‘:‘ Classcraft

X
@ Asignacion de Yeraldi Briselda Saire Checca B Respuestas
- = | B I m ®m EEH = T @ -
Muy bien. Aprobada la comida de investigacion
Wi tema a5 la comida chatarra
Mi pregunta es : Como influye la publicidad de comida chatarra en las decisiones de
compra y habitos alimenticios de Iz
m 1 Haz clic o arrastra para subir un archivo
&
‘?‘ Classcraft X
° Asignacicon de Daniela Emmi Sara Cccorimanya f@ Respuestas
S L B I = =2 = O o= n | -
# g

Muy hien. Aprobada |a pregunta de Investigacldn
Mi tema es: Lac enfermedades

Mipregunta de es «Cudl es el impacto de I3 genérica en la suscepribilidad

a tener enferme
eficaces?

tarias y como se puede desarrollar terapias genéticas

Haz clic:o arrastra para subir un archivo
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@ Classcraft  winme cemgrmozenisen

e Aslignacion de Efren Kerry Merma Levita

o ENVIADDATIEMPOEL 10/ 07202

Mi tema s el planeta tlerra.

Mi pregunta de investigacion es ;Como se originan |os continentes en la tierra?

o Classcraft  nmemecemopeose mism

@ Asignacion de Yeraldi Briseida Saire Checca

o ENYIADO A TIEM

MI pregunta es ; Cama Influye la publicidad de comida chatarra en las decisiones de compra
v hdbitos alimenticios de las personas?

Mi hipotesis:Es que la comida chatarra es buena v mala; lo malo es que te hace doler el
estdmago y los disntas

o Classcraft nwmecs

. Asignacion de Daniela Emmi Sara Cccorimanya

+ ENVIADOA TIEMPOEL 02/D7/2023.9.30

Mi pregunta de investigacion es. sCudl es el impacto dz la genética en su
susceptibilidad s enfarmedades hereditariasy cdmo se puede desarrollar terapias

gensticas eflcaces?

Mi hipotesis es: Que si hay impacto porgue heredames caracteristicas de nuestros
familiarac.

@ Respuesias

oK

lr‘g Haz clic o arrastra para subir un archivo

@ Respuestas

< » 9 B I m ®m | L @ T W ® = .

Muy bien. Al final de la investigacion corroboraremes o refutaremos tu hipdtesis.

D_] Haz clic o arrastra para subir un archivo

M@ Respuestas

<« & % B I m=m = @ [ = T W » =— .,

Muy bien. Al final de la investigacion corroboraremos o refutaremos tu hipotesis.

.
iLD Haz clic o arrastra para subir un archivo
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o Classcraft  nmemecemopeose mism x

. Asignacion de Nick Mayer Vilca Santisteban M@ Hespuestas

- L] B Ir m =m0 @ m mwm = = .

 ENVIADD A TIEMPD EL 02/D7/202 !
Muy bien. Al final de la investigacion corroboraremos o refutaremos tu hipdtesis.
Mi pregunta de investigacion es.

¢Por qué los animales tienen pelo?
Mi hipdresis es:

Para cubrirse del frio .

L__I} Haz chic o arrastra para subir un archivo
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INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL DE ACCION
CONJUNTA “NUESTRA SENORA DE GRACIA”

SESION DE APRENDIZAJE N° 12

DATOS INFORMATIVOS

+ AREA: Ciencia y tecnologia

+ GRADO: 6° grado de primaria

o+ DOCENTE: Nadin Arely Escobar Merma
¢+ FECHA: 16 de septiembre del 2023

TITULO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

Trabajo final (parte 2)

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Cienciay
tecnologia

Competencias/Capacidades
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
e Disefia estrategias para hacer indagacion.

e Generay registra datos e informacion.

¢ Analiza datos e informacion.

e Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

Técnica/instrumento

Rubrica
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Enfoque Valores Actitudes que se demuestran en
transversal losestudiantes y maestros
Enfoque ambiental | Solidaridad Entienden la importancia de cuidar el
planetariay equidad | medio ambiente adoptando una actitud
intergeneracional responsablerespecto a los residuos que
generan, reduciendo y clasificando.

2. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

Bienvenida:

e Saluda a los nifios y refuerza la emocion de explorar su tema elegido.

e Pregunta inicial: "¢, Qué tan emocionados estan de aprender mas sobre
el tema que eligieron investigar?"

Revision del Tema:

e Breve repaso: Solicita a los nifios que compartan brevemente sobre el
tema que eligieron investigar.

e Motivacion: Resalta la importancia de su investigacion y cOmo su trabajo
podria contribuir al conocimiento general.

DESARROLLO
Plan de Accion:
e Explicacion: Repasa la importancia de un plan de accion y su estructura.

e Ejercicio practico: Proporciona a cada nifio una hoja de trabajo para que
comiencen a planificar su investigacion. Deben establecer objetivos,
meétodos de recoleccion de datos y un cronograma.

Recojo de Informacion:

e Instrucciones: Pide a los nifios que detallen como recolectaran
informacion sobre su tema. ¢ Realizaran experimentos, entrevistaran a
expertos, buscaran en libros o en linea?

e Actividad practica: Inicia la primera fase de recoleccién de informacion
segun el plan de accién.

Evaluacion de la Informacion:

e Explicacion: Introduce la evaluacién de la informacién y cémo distinguir
datos relevantes y confiables.

e Ejercicio en grupos: Los nifios comparten la informacion recopilada y
discuten su relevancia y confiabilidad.

CIERRE
Estructuracion de la Nueva Informacion:

e Instrucciones: Pide a los nifios que organicen la informacién recopilada
de manera clara y logica. Pueden utilizar gréaficos, tablas o esquemas.

e Actividad en grupos: Los nifios trabajan juntos para estructurar la
informacion de manera efectiva.
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EVIDENCIAS PRODUCTO FINAL

cCOMo se crearon
los continentes ?

LA DERIVA CONTINENTAL DEL
SUPERCONTINENTE PANGEA.

COMENZO HACE 230 MILLONES
DE ANOS INICIANDO UN
PROCESO DE
FRAGMENTACION.

DERIVO EN PLACAS
CONTINENTALES QUE SE
DESPLAZABAN UNAS CON

RESPECTO O OTRAS.

HASTA LLEGAR A LA
DISPOSICION ACTUAL DE LOS
CONTINENTES Y MASAS
OCEANICAS.

EFREN KERRY MERMA LEVITA
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las B?
galaxias?
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Las galaxias se formaron de manera progresiva
por el medio de una compleja combinacion de
gases, formacion estelar y procesos de fusion de
otras galaxias.

La linea de investigacion en
formacion y evolucion de
Galaxias tiene por objetivo de
develar los mecanismos
fisicos responsables de las
transformaciones mas
significativas en dicho objetos.

La informacion de galaxias es una
area de informacién donde dice que
las galaxias evolucionaron.

Omar Sebastian Portugal Loaiza
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