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RESUMEN  

 

Este estudio tiene como objetivo principal mejorar el aprendizaje en el área de ciencia y 

tecnología de los estudiantes de primer año de secundaria en la Institución Educativa 38709, 

ubicada en Cusco durante el año 2022. La estrategia empleada implica el uso de aplicaciones 

móviles. La metodología aplicada se caracteriza por un enfoque cuantitativo de tipo 

aplicado, utilizando un método hipotético deductivo y un diseño preexperimental con 

pruebas antes y después de la intervención. La muestra de estudio consistió en 32 estudiantes 

de primer año de secundaria en la Institución Educativa 38709 de Cusco, seleccionados de 

la población total de estudiantes matriculados durante el periodo comprendido entre marzo 

y diciembre de 2022. La recopilación de datos se llevó a cabo mediante una encuesta, 

utilizando un cuestionario como instrumento. Los resultados obtenidos indican que, con la 

introducción de aplicaciones móviles, se logró un aumento significativo en los promedios de 

los estudiantes, alcanzando un promedio de 12.40. Esto representa una diferencia de 5.46 

puntos en comparación con el promedio inicial de 6.94. Estos resultados cumplen con las 

expectativas establecidas. En consecuencia, se concluye que la implementación de 

aplicaciones móviles contribuye positivamente a la mejora de los aprendizajes en ciencia y 

tecnología de los estudiantes de primer año de secundaria en la Institución Educativa 38709, 

Cusco 2022. 

 

 

Palabras Clave: aprendizajes, Herramientas Web, arte, cultura, competencias, educación. 
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ABSTRACT 

 

The main objective of this study is to improve learning in the area of science and technology 

of first-year high school students at Educational Institution 38709, located in Cusco during 

the year 2022. The strategy used involves the use of mobile applications. The applied 

methodology is characterized by an applied-type quantitative approach, using a hypothetical-

deductive method and a pre-experimental design with tests before and after the intervention. 

The study sample consisted of 32 first-year high school students at Educational Institution 

38709 of Cusco, selected from the total population of students enrolled during the period 

between March and December 2022. Data collection was carried out through a survey, using 

a questionnaire as an instrument. The results obtained indicate that, with the introduction of 

mobile applications, a significant increase in the students' averages was achieved, reaching 

an average of 12.40. This represents a difference of 5.46 points compared to the initial 

average of 6.94. These results meet established expectations. Consequently, it is concluded 

that the implementation of mobile applications contributes positively to the improvement of 

science and technology learning of first-year high school students at Educational Institution 

38709, Cusco 2022. 

 

 

Keywords: learning, Web tools, art, culture, skills, education. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

En las últimas décadas, el uso de aplicaciones móviles ha generado necesitar de los 

dispositivos móviles y computadoras. Las aplicaciones tienen las funciones de mantener al 

individuo conectado con su mundo digital, desarrollar la creatividad, evitar la sobrecarga en 

el trabajo, además de aspectos de diversión, y en general simplifican el acceso a la 

información. 

A nivel mundial, y haciendo énfasis en países con otorgamiento de mérito en la 

prueba PISA han recepcionado a la era tecnológica para saber cómo, dónde y cuándo adoptar 

las “Tecnologías de Información y Comunicaciones” (TIC), dando fruto: aprendizaje 

invisible, nombre acuñado por Cobo (2011, citado en Alarcón y Benito, 2019), señalándolo 

como una nueva visión de aprendizaje haciendo referencia a la era tecnológica, evitando que 

estas tomen un papel principal. Es así, por ejemplo, un caso en los países más reconocidos 

por sus méritos educativos, y la gran inversión que apuestan por este sector, enriqueciéndolo 

día, como es Finlandia, país que no toma a la tecnología como una asignatura más, sino como 

un método de aprendizaje que les proporcionará un apoyo y complementará para ejecutar su 

enseñanza, donde sus escuelas cuentan pizarras digitales, dispositivos individuales, 

aplicaciones móviles para los estudiantes. De esta forma transforman a estas instituciones 

centros educativos inteligentes, siendo la tecnología vital para aprender.  

En América Latina, en países como México el uso de las aplicaciones móviles cada 

día recobra más potencia. Las ventajas que poseen han provocado preeminencia para 

emplearlas en diferentes sectores del país, siendo uno de ellos el de educación, debido a que 

ha convertido los métodos de enseñanza de forma muy provechosa para los docentes y 

también de apoyo hacia los estudiantes en su proceso de aprendizaje, y así conjugar a ambos 

con éxito. (Cárdenas y Cáceres, 2019). 

Añade Méndez (2013, citado en Cárdenas y Cáceres, 2019) que el uso de estas 

aplicaciones en el país latinoamericano ha adoptado una postura de herramienta didáctica 

que se encarga de reconceptualizar a palabras como distancia y movilidad, convirtiéndose 

movilidad en la estrategia clave para una educación de calidad a distancia. 

Además, se realizó un estudio sobre la aplicación móvil en los ambientes educativos 

en Ecuador: “Monitoreando tareas y Asistencia en tiempo Real” (2019), el cual evidenció el 

efecto positivo y simplificado de las aplicaciones móviles para el aumento de los 
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aprendizajes, debido a mejor comunicación, adaptación y entretenimiento entre docente y 

estudiante. 

En Perú, tal y como señala Atencio y Blas (2018) continúa prevaleciendo el método 

tradicional, donde el hecho de no adaptarse al uso de las TIC, afecta al aprendizaje de  

estudiantes, específicamente en “Ciencia y Tecnología”, debido a la imperante 

tradicionalidad del gran porcentaje de docentes que se conforman con trasmitir 

conocimientos a través de solo asistir a dictar conceptos y esperar que el estudiante escriba 

en su cuaderno para al momento del examen memorizar y responder así el examen, teniendo 

como resultado mínimas calificaciones.  

Ahora bien, el docente debería hacer saber al estudiante la habilidad para realizar 

simulaciones a través de aplicaciones móviles que mejoren sus aprendizajes en el área en 

mención. Por lo que, es vital en estos tiempos que los estudiantes sepan utilizar 

correctamente las Apps Móviles, como el M-Learning, en el salón de clases y desarrollen 

las capacidades necesarias que permitan su intervención dentro de proceso de aprendizaje 

educativo e inmiscuirse en la evolución de la globalización. (Atencio y Blas, 2018). 

En la institución educativa 38709 en la coyuntura actual se identificó en estudiantes 

problemas de aprendizajes, cuyas causas más importantes son: la discontinuidad pedagógica, 

el retraso en la planificación y el inadecuado monitoreo; y, como consecuencias tenemos la 

deserción escolar, bajos niveles en logros de las diferentes áreas de aprendizajes. 

En este contexto, ante la problemática existente, esta investigación tiene como 

objetivo utilizar las aplicaciones móviles para una mejora en los aprendizajes de “Ciencia y 

Tecnología” en la Institución Educativa 38709, Cusco 2022. 

Si es que esta situación detectada no se soluciona las consecuencias para los 

estudiantes y la población en general podrías ser delicadas; ante la problemática expuesta se 

formuló pregunta de investigación: 

¿En qué medida las aplicaciones móviles mejoran aprendizajes de ciencia y 

tecnología en estudiantes del primero de secundaria de la Institución Educativa 38709, Cusco 

2022? y los problemas específicos: ¿Cuál es el nivel en aprendizajes de Ciencia y Tecnología 

de estudiantes del primer grado Secundaria de la Institución Educativa 38709?, ¿Cuál es el 

nivel de conocimiento y/o uso de aplicaciones móviles en estudiantes del primer grado 

Secundaria de la Institución Educativa 38709?, ¿Cómo mejoran el nivel de aprendizajes en 

Ciencia y Tecnología de estudiantes del primer grado de secundaria de la Institución 

Educativa 38709, las aplicaciones móviles? 
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Justificamos de la siguiente manera: 

Relevancia-Tecnológica: Esta investigación y en particular en este aspecto –el 

tecnológico– es de gran importancia porque se pueden tomar resultados y se pueden tomar 

acciones y procedimientos para una mejora del nivel de aprendizaje de los estudiantes que 

utilizan como herramientas las aplicaciones móviles. 

Relevancia-social: se justifica socialmente para la comunidad académica y el público 

en general. Aquí es donde radica su trascendencia ya que no hay estudios locales sobre el 

tema en la biografía y este estudio de la sociedad como guía procedimental de diferentes 

métodos de aprendizaje del uso de aplicaciones móviles y cómo las instituciones pueden 

sacar el máximo provecho de su uso. Por ello, conviene realizar un estudio personalizado de 

cada estudiante y los beneficios de utilizar aplicaciones móviles como parte de su formación. 

Implicaciones prácticas: El objetivo es consolidar el uso de aplicaciones móviles para 

mejorar nociones entre estudiantes del primer grado secundaria de la Institución Educativa 

38709, Cusco 2021, adaptando los métodos de aprendizaje a la nueva era digital.  

Valor-teórico: es útil porque contribuye a teorías sobre mejoras en la enseñanza en 

los estudiantes de secundaria con las aplicaciones móviles.  

Utilidad metodológica: El presente estudio adquiere una relevancia significativa, 

dado que los hallazgos pueden motivar la implementación de acciones y métodos destinados 

a mejorar los diversos niveles de aprendizaje en estudios mediante la utilización de 

aplicaciones móviles.  

Se investigo como las aplicaciones móviles mejoran los aprendizajes en estudiantes 

de la Institución Educativa 38709, por lo tanto, se determinó el nivel del aprendizaje el curso, 

también se determinó el nivel de capacidades de las aplicaciones móviles, además se evaluó 

el efecto de aplicar las aplicaciones móviles para adquirir los conocimientos del curso de 

“Ciencia y tecnología” y finalmente se concluye aceptando la hipótesis general 

Sustentando la situación problema se formuló el Objetivo general:  

“Mejorar los aprendizajes de Ciencia y Tecnología en estudiantes del primer grado 

de secundaria de la Institución Educativa 38709”, con las aplicaciones móviles; y los 

siguientes Objetivos-específicos:  

Identificar el nivel de aprendizajes de Ciencia y Tecnología en estudiantes del primer 

grado de Secundaria de la Institución Educativa 38709, precisar el nivel de conocimiento 

y/o uso de aplicaciones móviles en estudiantes del primer grado de secundaria de la 

Institución-Educativa 38709, y evaluar la mejora de los aprendizajes de Ciencia y 
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Tecnología de estudiantes del primer grado de Secundaria de la Institución Educativa 38709, 

con las aplicaciones móviles. 

 Se revisaron los siguientes antecedentes a nivel Internacional: Ramírez (2019) 

presentó su investigación. El objetivo general fue “proponer el uso de Apps Interactivas 

como estrategias de aprendizaje del idioma inglés, dirigidas a los estudiantes de la normal 

primaria Licenciado Benito Juárez”. (p. 11).; en esta investigación, se empleó un pequeño 

diagnóstico cuantitativo en dos grupos de trabajo, cuya información se actualiza 

anualmente. En dicho análisis, se evalúan diversas aplicaciones interactivas, y se sugiere 

una lista de estas aplicaciones como estrategias para mejorar los resultados del aprendizaje. 

La conclusión obtenida fue que los estudiantes tenían una interacción limitada con estas 

aplicaciones destinadas al apoyo del aprendizaje de inglés, y se recomienda una 

introducción gradual de su uso. 

Fumeng (2020) en su tesis: con objetivo principal de “contribuir al desarrollo 

pedagógicamente eficiente de recursos de aprendizaje móvil de español para estudiantes 

chinos”. (p. 83). El instrumento que se utilizó fue el cuestionario. En síntesis, resulta 

eficiente el uso del móvil, haciéndolo posible el soporte-técnico. Esto debido a que gran 

parte de estudiantes tienen los recursos económicos para comprar un móvil.  

Saquinga (2019) realizó un estudio titulado: “Uso de la Tecnología M-Learning 

como herramienta complementaria para el aprendizaje de matemática”, en Ecuador. El 

objetivo general fué “determinar el aporte de la tecnología M-Learning como herramienta 

complementaria para el aprendizaje de matemática en estudiantes del Instituto Tecnológico 

Bolívar”. La muestra estuvo conformada por 40 alumnos, en su investigación aplicó los 

métodos: exploratorio correlacional, explicativo y descriptivo, como instrumento se 

aplicaron 2 encuestas y 2 entrevistas. Finalmente los resultados arrojan una gran motivación 

por los alumnos que usaron los dispositivos móviles, lo que refleja un enfoque positivamente 

bueno en su acogida como un complemento extra en su aprendizaje 

Como antecedentes a nivel nacional tenemos a Cóndor (2019) en su investigación 

tuvo por objetivo general “determinar el nivel de influencia del uso de Apps como recurso 

didáctico, en el aprendizaje de cónicas en los estudiantes del Área - 2 del CEPRE UNCP - 

2018”. (p. 22). Fue aplicada con diseño “cuasi-experimental”, con una muestra de 105 

estudiantes, y técnicas e instrumentos de recolección: observación y evaluación educativa. 

Se concluyó que el uso de Apps mejoran significativamente los aprendizajes, con promedios 

: grupo experimental 8,58 a 15,07 a diferencia del grupo control de 9,79 a 13,46. 



16 
 

Además, Encalada y Delgado (2018) su trabajo tuvo como objetivo “determinar la 

influencia del uso del software educativo Cuadernia en el proceso de enseñanza - aprendizaje 

y en el rendimiento académico de la matemática de los estudiantes del 5to año de secundaria 

de la Institución Educativa Nº 5143 Escuela de Talentos. Callao. 2015”. (p. 87). Fue de tipo 

cuasi experimental; la muestra fue conformada por dos grupos uno de Control, constituido 

por 25 estudiantes del 5to A, y otro grupo Experimental, constituido por 25 estudiantes del 

5to B. Los instrumentos empleados fueron: prueba escrita y registro de notas. Se concluye 

el aporte significativo del “software educativo Cuadernia” en el rendimiento académico de 

matemáticas en estudiantes de la investigación, especialmente siendo contribuyente en áreas 

como capacidad, razonamiento y demostración, y resolución de problemas.  

Rumiche (2021) realizó un estudio tuvo como objetivo principal “determinar la 

influencia de las aplicaciones móviles desarrollan la expresión oral del idioma inglés en 

estudiantes de un Instituto Superior, Talara – 2020”. (p. 2). El diseño que se utilizó fue no 

experimental, correlaciona, con una muestra de 63 de la carrera de contabilidad. Tuvo como 

herramienta el cuestionario. Como conclusión obtuvo que “las aplicaciones móviles influyen 

de manera significativa en los aprendizajes de estudiantes y en el nuevo rol del docente”. 

López y Quispe (2020) en su investigación tienen por objetivo “evaluar si la técnica 

de la gamificación por aplicaciones mejora significativamente el aprendizaje del idioma 

extranjero inglés en los estudiantes de la Institución Educativa Secundaria Francisco Mostajo 

de Tiabaya, Arequipa”. (p. 14). Con respecto al enfoque de investigación es cuantitativo con 

diseño cuasiexperimental y su nivel aplicado; su muestra está compuesta por 18 estudiantes, 

y utilizaron cuestionarios y entrevistas como instrumentos de investigación. En conclusión, 

la técnica de la gamificación arroja resultados motivadores a través del logro de los 

estudiantes respecto al aprendizaje del idioma inglés.  

En base teóricas científicas se define a aplicaciones móviles según Nahuel (2017) 

son herramientas desarrolladas en espacios digitales dinámicos con la finalidad de abastecer 

a grandes números de usuarios, siendo liberadas en transcripciones rápidas para de esta 

forma suministrar las demandas del mercado virtual. 

Según Etchegoyen (2011) menciona que “las aplicaciones móviles didácticas que 

están desarrolladas para el área de enseñanza fuera del aula tienen ventajas más que los libros 

por su entorno lo cual atrae al niño o niña para que siga aprendiendo”. 
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Al respecto, Palacios (2017) menciona que “las aplicaciones móviles son softwares 

para teléfonos inteligentes y otros dispositivos móviles que, en muchos casos, son gratuitos 

y fáciles de obtener, donde los usuarios puedan realizar tereas puntuales como jugar, 

reproducir, enviar mensajes y acceder a diferentes clases de información”. 

Por otro lado, Castilla et ál. (2019) señala que una App móvil es un “software que se 

instala en un dispositivo, generalmente smartphones o Tablet, capaz de ejecutar funciones 

para la cual ha sido diseñada”. 

Kortabitarte et ál. (2018) de similar forma realiza su aporte, sustentando que, “las 

aplicaciones móviles son programas que se pueden instalar en estos dispositivos y permiten 

acceder a diferentes contenidos en cada una de las aplicaciones software”. 

Además, las aplicaciones móviles se caracterizan según Santiago (2013, citado en 

Márquez, 2019) por su contenido educativo y formatos específicos, relacionados una 

estructura metodológica lógica que permita presentar los contenidos; pertinencia, por la 

adecuación de contenidos y formatos al entorno educativo en que serán presentados; soporte 

multimedia y facilidad de uso. 

También tenemos las ventajas y desventajas de las Aplicaciones Móviles: 

Ventajas, según Bernal (2021) señala las siguientes características: 

- Multiplataforma. 

- Tiempo de desarrollo y el precio de desarrollo son bajos. 

- Una App es más accesible que una web. 

- Adecuada para usuarios frecuentes. 

- Experiencia ágil, sencilla e inmediata. 

Desventajas, El Blog Agendize (2018) establece las siguientes desventajas: 

- Dependiente de tiendas en línea. 

- Necesita descargarse e instalarse en los smartphones. 

Además, los Tipos son: aplicaciones nativas:  

Este tipo de aplicación son de disponibilidad permanente para el usuario. Además, s 

precisa sumar casos de revisión en la instalación y desinstalación de aplicaciones en el 

dispositivo. (Velásquez et ál., 2018) 

También: Aplicaciones-híbridas: son la composición de aplicaciones nativas y web, 

se podría decir que recoge lo mejor de ambas; además brindan posibilidades de 

características del hardware del dispositivo. La principal ventaja es que, permite agrupar los 

códigos y distribuirla en app store. (López, 2015) 
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Se define a Aplicaciones web a un tipo de aplicación cuya arquitectura es de solución 

de una o multicapa, depende del volumen de usuarios esperado para la aplicación, se pueden 

incluir casos de prueba de desempeño. (Velásquez et ál., 2018) 

También, los procesos de aprendizaje de Ciencia y Tecnología en estudiantes, los 

docentes no solo necesitan conocer la nota final, sino también las notas más breves y 

sencillas del desarrollo de los estudiantes. En este trabajo, los maestros deben continuar 

brindando ayuda a los estudiantes y producir resultados de aprendizaje significativos. (Farias 

y Pérez, 2010) 

Rivera (2020) propone una proceso para un correcto aprendizaje. Primeramente un 

correcto acompañamiento docente, debido a que posee el carácter técnico de formación 

continua, a través de visitas en aula, talleres, seminarios que refuercen lo aprendido en clases 

habituales, logrando una asesoría y un control frecuente a los estudiantes; medios y 

materiales educativos, no es una conjetura mencionar lo importante que es hacer uso de 

materiales didácticos que aporten en la enseñanza- aprendizaje, que sirve cm mediadores y 

portadores de conocimiento; métodos y técnicas de aprendizaje, existen muchos métodos, 

sin embargo Rivera (2020) menciona principalmente a la observación (percepción 

intencionada), dialogo (facultad para dar a conocer nuestras percepciones), trabajo en equipo 

(cooperar para cumplir metas compartidas), preguntas dirigidas (técnica que permitirá 

generar discusión).   

La Didáctica en CTI y calidad educativa, como método de enseñanza de Ciencia y 

Tecnología y la calidad de la educación se refiere al hecho implícito de que existe una 

conexión entre ambos, es decir, ciertos métodos de enseñanza de las matemáticas 

seleccionados determinarán un cierto nivel de calidad de la educación.  

La Problemática de la didáctica de Ciencia y Tecnología y gestión pedagógica, 

Vásquez (2017) argumenta sobre la problemática y la distribuye en aspectos como las 

técnicas y métodos, es decir la mala práctica y es aquí donde se evidencias dos 

problemáticas: la formación docente y las técnicas; lo primero es que el docente escoge una 

técnica didáctica que ha evidenciado la efectividad en otros contextos y aplicarla como sea, 

con la finalidad de que los estudiantes que está mejorando su metodología, lo cual resulta 

negativo; ya que la buena o mala aplicación de una técnica dependerá el rendimiento del 

estudiante; y por otro lado, las técnicas, se tiene que analizar de acuerdo a la población en 

quienes se desarrollará, es muy importante analizar escenario y más importante aún saber 
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aplicarla en este escenario identificado, conocer a fondo el objetivo de la técnica y método 

a desarrollar en la población estudiantil.  

En segundo lugar, tenemos a quienes consideran una ciencia a la didáctica, ya que 

esta permite reducir la complejidad de distintos problemas, ya que solo se enfoca en una 

parte de estos, y le brinda total importancia, lo que conlleva a generar una variedad de 

definiciones y visiones. 

Dimensiones de ciencia y tecnología: 

Se edifica bajo tres pilares: (a) indaga mediante métodos científicos, (b) Explica el 

mundo natural y físico, (c) Diseña y construye soluciones tecnológicas.  

En cuanto a la indaga mediante métodos científicos, esta se define como “la habilidad 

para construir conocimiento aplicando conocimientos previos sobre alguna temática o tarea 

ejecutable, la cual mediante la práctica en el entorno próximo se descubren: (1) el 

conocimiento, (2) adaptación al contexto, (3) potenciación de destrezas especializadas” 

(Heindl, 2019).  

En relación al concepto de explica el mundo natural y físico, el “desarrollo del 

aprendizaje bajo experimentación, mediante la cual se ponen en ejercicio capacidades 

cognitivas procedimentales que le sirve al sujeto para centrarse en una postura, estructurar 

argumentos explicativos, críticos y de retroalimentación, con la finalidad de razonar bajo la 

lógica de la comprobación” (Chion et al., 2014; Lin, 2020; Liu et al., 2018). 

Diseña y construye soluciones tecnológicas: “aquella capacidad servible para el 

análisis de situaciones complejas, pretender su solución, plantearlas mediante estrategias de 

razonamiento viable, de las cuales los estudiantes escogen alguna más certera ante la 

situación compleja”. Con esta capacidad, se validan en contextos diversos, a fin de obtener 

resultados confiables y replicables. En este sentido, “el individuo que obtiene los resultados 

evalúa las alternativas tomadas en cuenta para determinar su efectividad e impacto, es así 

que la competencia científica como parte del aprendizaje en ciencia y tecnología es funcional 

en el mapa de desarrollo escolar, ya que permite que los alumnos consigan el conocimiento 

científico desde el uso de las validaciones bajo razonamientos procesuales”. Consecuencias 

ubicadas en actividad experimentales ubicadas por el docente, conforman los hallazgos que 

los propios estudiantes son capaces de generar. 

Se complementa con los siguientes conceptos: 
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- Aplicación: según López (2015, citado en Ortiz et ál., 2020) “herramienta diseñada 

para desarrollar una función específica en una plataforma concreta: móvil, tablet, tv, 

pc, entre otros”.  

- Aplicaciones móviles educativas: “composición lógica de un sistema informático 

que tiene como finalidad la realización de tareas específicas mediante soportes 

físicos” (o hardware) (Marquéz, 2019) 

- Aprendizaje: Se refiere tanto a los procesos de adquisición de conocimiento como a 

sus resultados (conocimiento) y a la forma en que estos resultados se archivan o 

almacenan (Gonzáles, 1997) 

- Ciencia y Tecnología: Osorio (2002) reúne estos términos en tecnociencia, ya que 

este permite acercar ambos términos en un híbrido de realizaciones conjuntas, con 

fines del desarrollo científico tecnológico.  

- Educación: procedimiento sociedad-sujetos, cada sociedad puede absorber nuevos 

miembros según sus propias normas, motivaciones, pautas, pensamiento, culturas, 

prácticas, planes y conocimientos, distribuidos por la colectividad de una sociedad 

(Flórez, 1997) 

- Enseñanza: Viene a ser un procedimiento deliberado y planificado para ayudar a 

determinadas personas a manejar determinadas partes de sus conocimientos de 

manera creativa para optimizar su enseñanza (Flórez, 1997) 

- Era digital: “es un paradigma tecnológico, puesto que constituye un parteaguas que 

ha transformado el pensamiento y las narrativas culturales de amplios sectores de la 

sociedad, y también ha innovado la forma en la que se pueden pensar la educación, 

la pedagogía y la tecnología, e incluso el conjunto de las disciplinas científicas con 

las que interactúa y el modo de hacerlas” (Hernández, 2020) 

- Información: elemento compuesto que interrelaciona con propósitos de alcanzar 

metas de manera sistemática y objetiva según secuencias lógicas, que solo el ser 

humano ha podido organizar para satisfacer sus necesidades (Chiavaneto, 2006, p. 

110) 

- Material educativo: Medio importante utilizado para ayudar el proceso educativo, 

permitiendo que el alumno adquiera información, experiencias, y así desarrolle 

actitudes y adopte estándares de conducta acordes a las competencias a alcanzar. 

Como medio fortalece el proceso de aprendizaje, pero nunca reemplaza al trabajo del 

maestro (Corral, 2013) 
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- Procesos pedagógicos: consiste en las acciones que implementa el docente para 

desarrollar los aprendizajes (Calderón, 2018) 

- Procesos didácticos: “procesos de enseñanza- aprendizaje por parte del docente para 

empezar los aprendizajes” (Calderón, 2018) 

- Sociedad de la información: Modelado pro nuevos avances científicos y la 

globalización económica y cultural, en todas sus áreas utilizando computadoras y las 

redes de comunicación. Donde la información es cada vez más de modalidad 

multimedia, se almacena, procesa y transporta por formato digital con la ayuda de 

las TIC (Ileana y Sánchez, 2016) 

Se plantea la siguiente hipótesis general: “Las aplicaciones móviles mejoran 

significativamente los aprendizajes de ciencia y tecnología en los estudiantes del primer 

grado de secundaria de la Institución Educativa 38709”, Cusco 2022. Y las siguientes 

hipótesis específicas: “el nivel de aprendizajes de ciencia y tecnología en estudiantes del 

primer grado de secundaria de la Institución Educativa 38709”, se ubica en nivel inicio; el 

nivel de conocimientos de aplicaciones móviles en estudiantes del primer grado de 

secundaria de la Institución Educativa 38709, se ubica en un nivel muy alto; el nivel de 

aprendizaje de ciencia y tecnología en estudiantes del primer grado de secundaria de la 

Institución Educativa 38709, con las Aplicaciones móviles, se encuentra en un nivel 

satisfactorio. 
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II. METODOLOGÍA 

 

2.1 Enfoque, tipo 

La presente fue aplicada, según el enfoque cuantitativa; “aplicada porque 

utilizará los conocimientos, descubrimientos y conclusiones para solucionar situaciones 

de la vida cotidiana”. (Hernández et-ál. 2014); se desarrolló mediante el método 

hipotético deductivo. 

2.2 Diseño de investigación. 

Fue pre-experimental con pre y pos test, porque el investigador intervino en la 

realidad para manipular ambas variables para lograr resultados. Se desarrolló con solo 

grupo muestral y de la siguiente manera: 

El esquema o fórmula correspondiente es: 

G.E.: A     X    A’ 

Donde: 

G.E.: Grupo Experimental 

A: Grupo experimental antes Pre test 

X: Aplicaciones Móviles 

A’: Grupo experimental después Post test 

2.3. Población, muestra y muestreo. 

La población estuvo constituida por estudiantes del primer año de secundaria de 

la Institución Educativa 38709, los que hacen un total de 32 estudiantes, distribuidos en 

dos secciones de estudios: Sección A con 16 estudiantes, Sección B con 19 estudiantes, 

DE 12 a 13 años de edad, de ambos sexos, del distrito de Pichari y alrededores. 

 

Tabla 1 

Población muestral de estudiantes del primer grado Secundaria de la Institución 

Educativa 38709. 

 Aulas 

Primer grado 

Genero   

Total M F 

A 07 09 16 

B 12 04 16 

Total 19 13 32 

Nota.  Nómina de matrícula 2022 
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La muestra, la conformaron los estudiantes agrupados en las dos secciones, ésta 

fue hecha de forma directa, por el control sobre todos ellos. 

La técnica de muestreo seleccionada: no probabilístico, por conveniencia, para 

estudiantes escogidos por facilidad del trabajo y acceso. Todos los sujetos de estudio se 

encuentran en la misma probabilidad de ser elegidos (Hernández et al., 2016). 

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos. 

Técnicas 

Para Hernández et al. (2006) es “el conjunto de reglas y procedimientos que le permiten 

al investigador establecer la relación con el objeto o sujeto de la investigación”, 

"teniendo en cuenta esto; se empleó como técnica la encuesta escrita, permitirá obtener 

datos del nivel de conocimiento de aplicaciones móviles”. 

Instrumentos: para Hernández et al. (2006) son “el mecanismo que utiliza el 

investigador para recolectar y registrar la información: Entre estos se encuentran los 

formularios, las pruebas psicológicas, las escalas de opinión y de actitudes, las listas u 

hojas de control, entre otros”. 

a) Prueba de conocimiento: Mediante este instrumento se determinó el nivel del 

logro esperado en las competencias de ciencia y tecnología. 

b) Cuestionario: “conjunto de indicadores referidos a las competencias de 

aplicaciones móviles”.  

El cuestionario con el cual se midió el nivel de aplicaciones móviles tiene 3 

dimensiones: conocimiento, uso y manejo de las aplicaciones móviles con un total de 

20 preguntas, con una escala de Likert de:  

 

Totalmente de 

acuerdo 

De 

acuerdo 
Indiferente 

En 

desacuerdo 

Totalmente en 

desacuerdo 

5 4 3 2 1 

 

El cuestionario que se usó para medir los aprendizajes de arte y cultura tiene 3 

dimensiones. Explica el mundo natural y físico y Diseña y construye soluciones 

tecnológicas; acumulando 20 preguntas, con una escala de inicio, proceso, satisfactorio 

y destacado. 
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Confiabilidad y validez:  

El primer instrumento titulado: Escala para medir los estilos de aprendizaje, es 

de elaboración propia y fue validado por 3 expertos: Mg. Danny Yarsenia Segura 

Suarez, con DNI  40469717, Mg. Areli Marilu Guerrero Paucar con DNI 19321621 y la 

Mg. Lidiana Alva Castillejo, con Código A1654196.  Para su validación se realizó un 

estudio piloto, con un valor de Alfa de Cronbach de 0,83.  

El segundo instrumento titulado Desarrollo de Competencia fue validado por 3 

expertos: Mg. Danny Yarsenia Segura Suarez, con DNI  40469717, Mg. Areli Marilu 

Guerrero Paucar con DNI 19321621 y la Mg. Lidiana Alva Castillejo, con Código 

A1654196. En cuanto a la validación del instrumento tuvo un valor de Alfa de Cronbach 

fue de 0,72. 

2.5.Técnicas de procesamiento y análisis de datos. 

Aplicamos estadística descriptiva e inferencial, en el cual obtuvimos las 

proporciones de concentración y dispersión y la prueba de hipótesis, para ello se hará 

uso de la hoja de cálculo Excel y el software SPSS – 25 y la t de Student. 

2.6. Aspectos éticos en investigación. 

Se considera los principios éticos de anonimato, confidencialidad y libre 

participación. 

En este enfoque, el secreto asegura la preservación de la identidad de quienes 

participan como informantes del estudio, evitando los riesgos de maleficencia y 

beneficencia que son inherentes a la realización de investigaciones con seres humanos. 

Finalmente, para realizar esta investigación se recurrió a muchas fuentes 

bibliográficas, citándolos, de acuerdo a las normas APA y por lo tanto respetando a los 

autores; lo mismo sucedió con la adopción de los instrumentos de recojo de datos y los 

cuestionarios que se destinaron, consideraron los principios éticos de anonimato, 

confidencialidad y participación voluntaria. Por consiguiente, este trabajo no se 

contrapone al reglamento de la UCT ni a su código ético.
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III. RESULTADOS 

 

Presentación y análisis de resultados 

 

Tabla 2 

Distribución según dimensión conocimiento de aplicaciones móviles en estudiantes del 

primero de secundaria de la Institución Educativa 38709 

Nivel Nº % 

Bajo 0 0% 

Medio 0 0% 

Alto 0 0% 

Muy Alto 32 100% 

Total 32 100% 

 Nota. Base datos 

 

En la tabla, se evidencia que:  

 

El 100 % manifiestan que el nivel de conocimiento de aplicaciones móviles es muy 

alto. 

 

Tabla 3 

Distribución según dimensión uso de aplicaciones móviles en estudiantes del primero de 

secundaria de la Institución Educativa 38709 

Nivel Nº % 

Bajo 0 0% 

Medio 0 0% 

Alto 3 9% 

Muy Alto 29 91% 

Total 32 100% 

Nota. Base datos 

 

En la tabla, se evidencia que:  

 

El 91 % manifiestan que el nivel de uso de aplicaciones móviles es muy alto; y solo 

el 9 % en un nivel alto. 
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Tabla 4 

Distribución según dimensión manejo de aplicaciones móviles en estudiantes del primero 

de secundaria de la Institución Educativa 38709 

Nivel Nº % 

Bajo 0 0% 

Medio 0 0% 

Alto 26 81% 

Muy Alto 6 19% 

Total 32 100.00% 

Nota. Base datos 

 

En la tabla, se evidencia que:  

 

El 81 % manifiestan que el nivel de manejo de aplicaciones móviles es alto; y solo 

el 19 % en un nivel muy alto. 

 

Tabla 5 

Competencias de ciencia y tecnología. 

COMPETENCIAS CIENCIA Y TECNOLÓGIA 

 
 

NIVEL 
GRUPO EXPERIMENTAL 

 

PRETEST POSTEST 
 

F % F % 
 

DESTACADO 0 0% 0 0%  

SATISFACTORIO 0 0% 2 6%  

PROCESO 0 0% 30 94%  

INICIO 32 100% 0 0%  

TOTAL 32 100% 32 100% 
 

Nota.  Base datos 

 

Respecto a las competencias de ciencia y tecnilógia, en el pre test el 100% se ubicó 

en el nivel inicio; mientras que en el pos test, el 94% en el nivel proceso y el 6% en el nivel 

satisfactorio. 

Se confirma que las aplicaciones móviles mejoran aprendizajes de ciencia y 

tecnología. 
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Tabla 6 

Indaga mediante métodos científicos 

INDAGA MEDIANTE MÉTODOS CIENTÍFICOS 

 
 

NIVEL 
GRUPO EXPERIMENTAL 

 

PRETEST POSTEST 
 

F % F % 
 

DESTACADO 0 0% 5 16% 
 

SATISFACTORIO 0 0% 27 84% 
 

PROCESO 7 22% 0 0% 
 

INICIO 25 78% 0 0% 
 

TOTAL 32 100% 32 100% 
 

Nota.  Base datos 

 

Respecto al logro de aprendizajes en la dimensión indaga mediante métodos 

científicos, en el pre test el 78% se ubicó en el nivel inicio y solo el 22% en proceso; mientras 

que en el pos test, el 84% en el nivel satisfactorio y el 16% en el nivel destacado. 

 

Tabla 7 

Explica el mundo natural y físico 

EXPLICA EL MUNDO NATURAL Y FÍSICO. 

 
NIVEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

PRETEST POSTEST 
 

F % F % 
 

DESTACADO 0 0% 11 34%  

SATISFACTORIO 0 0% 20 63%  

PROCESO 7 22% 1 3%  

INICIO 25 78% 0 0%  

TOTAL 32 100% 32 100%  

 Nota.  Base de datos 

 

Respecto al logro de aprendizajes en la dimensión explica el mundo natural y físico, 

en el pretest el 78% se ubicó en el nivel inicio y el 22% en el nivel destacado; en el postest 

el 63% en el nivel satisfactorio, el 34% en el nivel destacado y el 3% en el nivel proceso. 

Se confirma que las aplicaciones móviles mejoran significativamente los 

aprendizajes en ciencia y tecnología. 
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Tabla 8 

Diseña y construye soluciones tecnológicas 

DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS. 

 
NIVEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

PRETEST POSTEST 
 

F % F % 
 

DESTACADO 0 0% 4 13%  

SATISFACTORIO 0 0% 18 56%  

PROCESO 10 39% 10 31%  

INICIO 22 61% 0 0%  

TOTAL 32 100% 32 100% 
 

Nota. Base de datos 

 

Con respecto a los aprendizajes en la dimensión diseña y construye soluciones 

tecnológicas, el pre test el 61% se ubicó en el nivel inicio y el 39% en proceso; mientras que 

en el postest, el 56% en nivel satisfactorio, el 31% en proceso y el 13% en destacado. 

 

Se confirma que las aplicaciones móviles mejoran significativamente los 

aprendizajes de ciencia y tecnología. 

 

Prueba de hipótesis 

 

Tabla 9 

Promedios antes y después de las aplicaciones móviles  

Promedios Antes  Después 

Valor mínimo 6 11 

Valor máximo 8 14 

Media  6.94 12.40 

Desviación estándar 0.716 0.712 

   

 

 

 

 

 

 



 

29 
 

Figura 1 

Calificaciones antes y después de las aplicaciones móviles en aprendizajes de ciencia y 

tecnología en estudiantes del primer grado de secundaria de la Institución Educativa 38709 

del cusco 

 
 

En la tabla 08 y figura 01, observamos promedios antes de aplicar las aplicaciones 

móviles: 6.94, desviación estándar: 0.716; se evidencia heterogeneidad en las notas, respecto 

al postest el grupo muestra un valor promedio de 12.40, desviación estándar: 0.712, 

mostrando distribución heterogénea. 

Concluye que los estudiantes lograron mejores calificaciones en los aprendizajes de 

ciencia y tecnología. 

  

Tabla 10  

Prueba de Normalidad  

  

Antes Después 

Prueba a utilizar sig. Resultado sig. Resultado 

promedios 0.000 No Normal 0.000 No Normal 

Prueba de Wilcoxon 

para muestras 

relacionadas 

 

En la tabla 09, Observamos el antes y después en la intervención educativa y las notas 

presentan una distribución no normal (sig.> 0.05). Por lo tanto, utilizaremos la prueba 

Wilcoxon para muestras relacionadas. 

 

Pretest                             Postest 
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Hipótesis 

H1: Las aplicaciones móviles mejoran aprendizajes de ciencia y tecnología en estudiantes 

del primero de secundaria de la Institución Educativa 38709, Cusco 2022. 

 

Tabla 11 

Aprendizajes de ciencia y tecnología: pre test y post test 

  n Prueba Wilcoxon p - valor 

Pre test 32 
-5.007 0.000 

Post test 32 

 

Con una probabilidad de error del 0.000% (p valor = 0.000), los aprendizajes de 

ciencia y tecnología con las aplicaciones móviles mejoraron significativamente. 

Regla de decisión 

En consecuencia, se acepta la hipótesis de investigación H1, existe diferencia 

significativa entre las calificaciones promedio en el pre test y post test, es decir las 

aplicaciones móviles mejoran aprendizajes de ciencia y tecnología en estudiantes del 

primero de secundaria de la Institución Educativa 38709, Cusco 2022. 
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IV.  DISCUSIÓN 

 

A partir de los hallazgos encontrados y según el objetivo general: mejorar los 

aprendizajes de Ciencia y Tecnología en estudiantes del primer grado de secundaria de la 

Institución Educativa 38709, con las aplicaciones móviles y la hipótesis de investigación, 

que establece que las aplicaciones móviles mejoran significativamente los aprendizajes de 

ciencia y tecnología en los estudiantes del primer grado de secundaria de la Institución 

Educativa 38709, Cusco 2022, al aplicar la Prueba Wilcoxon y obtener un valor de -5.007 

y p valor = 0.000 y es menor que 0.05 (P< 0.05), entonces se rechaza la hipótesis nula Ho, 

en consecuencia, existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio en el pre 

test y post test, es decir aplicaciones móviles mejoran aprendizajes de ciencia y tecnología 

en estudiantes del primero de secundaria de la Institución Educativa 38709, Cusco 2022. 

Además, estos logros guardan relación con lo que sostiene Saquinga (2019) en el uso de la 

Tecnología M-Learning como herramienta complementaria para el aprendizaje, concluye: 

que el uso de las aplicaciones móviles genera gran motivación como un complemento extra 

en su aprendizaje. Así mismo Rumiche (2021) “demostró que las aplicaciones móviles 

influyen de manera significativa en la mejora de los aprendizajes, permitiendo reajustar en 

el rol del docente. Y por lo manifestado por según Santiago (2013, citado en Márquez, 2019) 

existen ciertas características que fortalecen a las aplicaciones móviles en los procesos 

educativos. Las conclusiones respaldan la propuesta de este estudio, cumpliendo el objetivo 

de la investigación de mejorar los aprendizajes en ciencia y tecnología, tal como se estableció 

en estudios anteriores desarrollados por los autores citados. 
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V. CONCLUSIONES 

 

Primera: Se determinó el nivel de competencias en ciencia y tecnología, obteniendo un 

promedio de 6.71 con una dispersión de 2.036, equivalente al 4.146% de dispersión. Este 

resultado indica que las calificaciones son bajas, confirmando así el logro del primer objetivo 

específico. 

Segunda: El 100% de casos relacionados con las aplicaciones móviles fueron muy altos, 

mientras que, al utilizarlas, el 91% se encontraba en un nivel muy alto y el 9% en un nivel 

alto. En cuanto al manejo de aplicaciones móviles, el 19% se posiciono en un nivel muy alto 

y el 81% en un nivel alto. Este hallazgo muestra que los estudiantes de primer año de 

secundaria en la Institución Educativa 38709 pueden mejorar sus aprendizajes en ciencia y 

tecnología mediante el uso de aplicaciones móviles. 

Tercera:  Al evaluar el efecto de la aplicación de las aplicaciones móviles en la mejora del 

aprendizaje en el área de ciencia y tecnología, se observa en el pre test, los estudiantes 

obtuvieron un promedio de 6.94, mientras que en el post test alcanzaron un promedio de 

12.40. Esto refleja una disparidad significativa de 5.46 puntos en el post test en comparación 

con el pre test, con un nivel de significancia del 5% y un valor de p de 0.05, cumpliendo así 

con el tercer objetivo específico. 

Cuarta: La confirmación de la hipótesis general demuestra que la implementación de 

aplicaciones móviles es necesaria para mejorar el aprendizaje en el área de ciencia y 

tecnología de los estudiantes. 

Quinta:  Se concluye que las competencias en ciencia y tecnología mejoran con el uso de 

aplicaciones móviles: en el pre test, el 100% se encuentra en el nivel de inicio, mientras que 

en el post test, el 94% alcanza el nivel de proceso y solo el 6% se sitúa en el nivel 

satisfactorio. 
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VI.  RECOMENDACIONES 

 

Los resultados obtenidos indican una mejora significativa en los conocimientos de ciencia y 

tecnología de los estudiantes de primer año de secundaria en la Institución Educativa 38709 

de Cusco. En consecuencia, se sugiere extender esta práctica a todos los niveles educativos 

y otras instituciones. 

Se recomienda al director que fomente la implementación de aplicaciones móviles a través 

del trabajo colegiado dirigidos a docentes de diversos grados de la educación básica regular, 

ya que este estudio ha confirmado su eficacia. Asimismo, se insta a los profesores de la 

Institución Educativa 38709 en Cusco a promover el uso de aplicaciones móviles para 

optimizar los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Se alienta a los investigadores a continuar realizando estudios similares que contribuyan a 

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes mediante el uso de aplicaciones 

móviles. 
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ANEXOS  

ANEXO 1: Instrumentos de recolección de la información. 

ENCUESTA PARA ALUMNOS 

Con el fin de llevar a cabo una investigación solicito tu colaboración para que respondas el 

siguiente cuestionario de manera anónima y con toda honestidad.  

Las respuestas serán utilizadas sólo en esta investigación y no serán proporcionadas a 

personas ajenas a este trabajo.  

Instrucción: Marque con una cruz “x” en donde corresponda según sea tu  respuesta: 

N° Dimensiones/ítems 
Conozco 

bastante 

Conozco 

regular 

Si 

Conozco 

Conozco 

poco 

No 

conozco 

Conocimiento de App móviles.      

1.  ¿Conoces las App móviles?      

2.  
Conoces App móviles que pueden 

ayudarte en tu aprendizaje. 
  

  
 

3.  ¿Conoces el WhatsApp?      

4.  ¿Conoces Google Meet ?      

5.  ¿Conoces el Kahoot?      

6.  ¿Conoces el  Mindomo?      

7.  ¿Conoces el Zoom?      

N° Dimensiones/ítems 
Mucha 

veces 
Siempre A veces poco Nunca 

Uso de App móviles      

8.  
¿Usas el WhatsApp para recibir y enviar 

actividades escolares? 
  

  
 

9.  
¿Utilizas el App Mindomo en tus 

actividades escolares? 
  

  
 

10.  
¿Utilizas el Kahoot en actividades 

escolares? 
  

  
 

11.  
¿Utilizas el Google Meet en tus 

actividades escolares?  
  

  
 

12.  
¿Utilizas el Zoom para en tus 

actividades escolares con tu docente?  
  

  
 

 Dimensiones/ítems 
Mucha 

veces 
Siempre A veces poco Nunca 

Manejo de herramientas Tics      

13.  
En tus actividades escolares: videos y 

audios lo realizas con el WhatsApp. 
  

  
 

14.  
En tus actividades escolares utilizas 

todas las App moviles. 
  

  
 

15.  
Manejas adecuadamente las 

herramientas Zoom. 
  

  
 

 

 “La Ciencia y la Tecnología un futuro mejor” 
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INSTITUCIÓN EDUCATIVA N°38709             

“SECTOR TERESA” 

DEMOSTRAMOS LO APRENDIDO EN EL AREA DE 

CIENCIA Y TECNOLOGIA 

NOMBRES Y APELLIDOS:…………………………………………………………………… 

FECHA:…………………..………  GRADO Y SECCIÓN:……………………… 

COMPETENCIA: - Indaga mediante métodos científicos. 

Diseña y construye soluciones tecnológicas. 

                                   Explica el mundo físico. 

 “EXPLICA EL MUNDO FÍSICO” 

Se calienta un cubito de hielo (H2O(S)) en un vaso de vidrio protegido con una bolsa de 

plástico. Al cabo de unos minutos, todo el hielo se derretirá. A medida que continues 

calentando el vaso por un periodo de tiempo más largo, notaras que queda muy poco fluido 

(H2O(L)). (figura 1). 

 

 

1. En la imagen 1, la cantidad de fluido (H2O(L)) es: 

a) Mayor en el hielo (momento 1). 

b) Mayor cuando se ha derretido (momento 2). 

c) Mayor cuando está hirviendo (momento 3). 

d) Igual en todos los momentos. 
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2. Mira la imagen 1 y explica: ¿por qué en la bolsa de plástico se ha hecho tan grande el 

momento 4, cuando casi todo el fluido (H2O(L))  se ha evaporado? 
               

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………                                                     

En algunas zonas del Amazonas, algunos residentes se involucran en la extracción de oro a 

pequeña escala con el propósito de conseguir ingresos. El Hg (Mercurio), que es un elemento 

venenoso, se utiliza para separar el oro del suelo y los sedimento. Como resultado de esta 

acción el mercurio se distribuye por el fluido del río y sus sedimentos. 

 
3. Respecto a los sedimentos de los ríos, el Hg (Mercurio) es absorbido por 

microorganismos y convertido en una forma venenosa llamada metilmercurio. Así es 

como el elemento ingresa a la cadena alimenticia. El metilmercurio se descompone 

lentamente. Por este argumento, se acumula en los organismos a lo largo de la cadena 

trófica y después de todo llega a los humanos. 

 
¿Cuál de los siguientes organismos de la cadena trófica tiene 

mayor concentración de metilmercurio en su cuerpo? 

a) Fitoplancton. 

b) Zooplancton. 

c) Peces herbívoros. 

d) Peces carnívoros. 

 

4.   “El metilmercurio es tóxico para el sistema nervioso central y 

periférico. En las zonas donde se realiza este tipo de actividad minera, algunos 

pobladores tienen en su cuerpo metilmercurio en cantidades altamente peligrosas para 

su salud”. 

 

¿Cuál de los siguientes puede indicar daño a los nervios por exposición al mercurio? 

 

a) Lesión  en la piel. 

b) Pérdida de memoria. 

c) Respiración pesada. 

d) Deficiencia inmunitaria. 
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“DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS” 

En ciertas localidades, la falta de 

suministro eléctrico lleva al empleo de 

lámparas de queroseno en los hogares. 

No obstante, en situaciones así, las 

personas pueden generar fluido 

eléctrico al soltar un elemento pesado 

que activa un alternador. Este 

alternador se encuentra ubicado en un 

dispositivo denominado lámpara de 

gravedad, la cual se suspende desde el 

techo. 

 

 

5. En este método de generar luz 

mediante la gravedad, ¿cuáles serían los beneficios de emplear una bombilla LED en 

lugar de una bombilla de luz convencional? 

 

a) El foco LED tiene una mayor eficacia. 

b) El foco LED es más pequeño. 

c) La intensidad del foco LED puede ser modificada. 

d) El foco LED puede repararse. 

 

6. Desde que los humanos comenzaron a cultivar sus propios alimentos, las plantas han 

evolucionado. Un ejemplo de esto es que las variedades modernas de papas son más 

rentables que las variedades nativas. Valorando la indagación objetiva y los avances 

tecnológicos, la productividad de la papa aumenta constantemente. Aquí hay cuatro 

preguntas: 

1. ¿Cuál fertilizante es mejor para cultivar papas? 

2. ¿Qué gusto y apariencia de papa favorecen los clientes? 

3. ¿Cuál es la mejor y más económica forma de trasladar y guardar papas? 

4. ¿Qué pesticida es mejor para controlar insectos que se alimentan de las plantas de 

papa? 

 

 

Elija dos interrogantes de indagación relacionados con el rendimiento de los cultivos de papa 

en la agricultura actual: 

 

a) 1 y 3. 

b) 1 y 4. 

c) 2 y 3. 

d) 3 y 4. 
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Perú enfrenta importantes retos en la incorporación de fuentes 

de energía renovable. Entre las opciones que busca emplear se 

encuentra la energía eólica. En la actualidad, se encuentra 

operativo una central de energía producida por los vientos en 

Marcona. 

 

7. Los mayores potenciales de energía eólica del Perú se 

encuentran en la costa norte, en los Andes y cerca de Ica. 

Sin embargo, no implica que estos lugares sean las 

alternativas óptimas con el fin de la construcción de nuevos centrales de energía 

producida por los vientos, ya que existen otros aspectos que deben tenerse en cuenta 

antes de su desarrollo. Tal como, la viabilidad de las centrales de energía producida por 

los vientos no solo se mide en términos de potencial energético, sino que también debe 

considerar el impacto en el bienestar de los habitantes de esas regiones. Proporciona un 

ejemplo de un factor ambiental, además de la población, que requiere investigación 

científica previa a la construcción de centrales de energía producida por los vientos. 

Fundamenta tu respuesta. 

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

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

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

 
8. Mientras en nuestro país, la rapidez del aire no permanece continuo a lo largo del año, 

siendo más elevada en invierno que en verano. Debido a esta variabilidad, es necesario 

recurrir a otras formas de energía renovable para asegurar un suministro constante de 

energía. Una alternativa potencial es el aprovechamiento de la energía hidráulica. 

Analiza el texto y responde: 

 

¿La energía producida por la fuerza del agua es una opción adecuada como 

complemento para la energía producida por la fuerza del viento? 

 

a) No, ya que tanto la energía producida por la fuerza del agua como la energía producid 

por la fuerza del viento tienen su punto máximo en verano. 

b) No, ya que tanto la energía producida por la fuerza del agua como la energía 

producida por la fuerza del viento son más elevadas con el clima templado (invierno). 

c) Sí, dado que la energía producida por la fuerza del agua alcanza su punto máximo 

con un clima templado (invierno) y el viento en clima cálido seco (verano). 

d) Sí, ya que la energía producida por la fuerza del agua alcanza su punto máximo en 

clima cálido seco (verano) y la energía producida por la fuerza del viento alcanza su 

punto máximo en clima templado (invierno). 
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“INDAGA MEDIANTE MÉTODOS CIENTÍFICOS” 

9.  María visita el parque de leyendas en Lima y un guardafauna le informa que han 

ubicado en cercanía dos gatos con aspecto física semejante con el objetivo de que se 

reproduzcan. El guardafauna sostiene la opinión de que estos felinos pertenecen a la 

misma especie (hipótesis 1). Sin embargo, María, basándose en lo que ha interpretado, 

cree que los dos gatos son de especies distintas (hipótesis 2).   
 

Dado que cada hipótesis proporciona posibles respuestas, ¿cuál de las siguientes 

corresponde correctamente a la hipótesis 1 o a la hipótesis 2? 

 

a)   Hipótesis 1: Predecir que no nacerá descendencia. 

b)  Hipótesis 2: Predice que no nacerá descendencia. 

c)  Hipótesis 1: Predecir la posibilidad de tener una cría infértil. 

d)  Hipótesis 2: Predecir que nacerán crías infértiles. 

 

10.  En la imagen, se da a conocer la población del cóndor de California en el transcurso 

de un intervalo de tiempo. 

 

 
 

Por lo tanto, la alimentación adicional proveniente en la caza en la fauna silvestres 

podría ser ventajosa para los cóndores de California. Por ejemplo, podrían aprovechar 

los animales heridos o no recogidos por los tramperos. Sin embargo, este beneficio se 

materializa solo en el caso de que los tramperos no empleen munición de Pb (plomo). 

Después de una indagación, se determinó que la razón de mortalidad de los cóndores de 

California fue la intoxicación por plomo. Los estudios científicos han evidenciado que 

los cóndores se exponen esencialmente al plomo al ingerir porciones de proyectil de Pb 

(plomo) mientras se alimentan de cadáveres. 

 

¿Qué evidencia se necesita para llegar a esta conclusión? 

 

a) Se detectaron porciones de Pb (plomo) en el tracto digestivo de los cóndores 

muertos. 

b) Detección de porciones de Pb (plomo) en la carne de los animales percutidos. 

c) Se detectaron porciones de Pb (plomo) en el tracto digestivo de los animales a los 

cuales les habían baleado. 

d) Detección de porciones de Pb (plomo) en la carne de los cóndores muertos. 
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ANEXO 2: Ficha técnica. 

 
FICHA DE INSTRUMENTO O PROTOCOLO DE VALIDACIÓN 

Ficha técnica de los instrumentos sobre Gestión Educativa.  

 

 FICHA TÉCNICA 

Autor  

ORIGINAL: Diseñado por Br. Sánchez Gastelu, Sandra Patricia 

                                                Br. Quispe Mancilla, Miguel Angel 

 

Año de edición  2022  

Forma de 

administración  
Individual 

Duración  30 minutos  

Campo de 

aplicación  
Se aplicó a estudiantes del primero de secundaria de la IE 38709 

Características del  

Cuestionario  
Está constituido por 20 ítems   

Significación  Uso de aplicaciones móviles en la Instituciones Educativas 38709 

Descripción de la 

encuesta.  

La valoración de la encuesta sobre aplicaciones móviles de las I.E. 

38709; está constituido por 20 ítems que han sido elaborados con 

opciones de elección múltiple con los siguientes parámetros:  

  1 2 3 4 5   

  Nunca / 

 

Casi 

Nunca  

 

A veces 

 

 

Casi 

siempre 

Siempre 

/ 
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FICHA DE INSTRUMENTO O PROTOCOLO DE VALIDACIÓN 

Ficha técnica de los instrumentos sobre Educación a Distancia.  

 FICHA TÉCNICA 

Autor  

ORIGINAL: Diseñado por Br. Sánchez Gastelu, Sandra Patricia 

                                                Br. Quispe Mancilla, Miguel Angel 

 

Año de edición  2022  

Forma de 

administración  
Individual 

Duración  30 minutos  

Campo de 

aplicación  
Se aplicó a estudiantes del primero de secundaria de la IE 38709 

Características del  

Cuestionario  
Está constituido por 20 ítems   

Significación  Uso de aplicaciones móviles en la Instituciones Educativas 38709 

Descripción de la 

encuesta.  

La valoración de la encuesta sobre aplicaciones móviles de las I.E. 

38709; está constituido por 20 ítems que han sido elaborados con 

opciones de elección múltiple con los siguientes parámetros:  

  1 2 3 4    

  Inicio / 

 

Proceso  

 

Satisfactorio 

 

 

Destacado  
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ANEXO 3: Operacionalización de variables. 

 

OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO 

ESCALA DE 

MEDICIÓN 

VARIABLE I:  
Aplicaciones 

Móviles 

Según Luna (2018) es el 

conjunto de herramientas 

relacionadas con la 

transmisión, procesamiento 

y almacenamiento 

digitalizado de información 

la cual se puede transformar 

y emplear de maneras 

positiva para mejorar el 

proceso del conocimiento y 

el desarrollo de habilidades 

tecnológicas como también 

las intelectuales. 

Esta es una variable 

será analizada 

mediante la 

aplicación de un 

cuestionario a los 

estudiantes y consta 

de 20 preguntas en 

la escala de Likert 

para identificar los 

conocimientos de 

aplicaciones móviles 

de dichos alumnos. 

Conocimiento de 

aplicativos móviles. 

 

Destreza 

tecnológica  

1 - 7 

Encuesta 

Nominal 

Escala Lickert  

 (conozco 

bastante -  

conozco regular -  

si  conozco -  

Conozco poco – 

no conozco, 

mucha veces, 

siempre - A veces 

-  poco -  Nunca) 

Uso de aplicativos 

móviles. 
8 - 12 

Manejo de 

aplicativos móviles. 
13 - 15 

VARIABLE II: 

APRENDIZAJ

ES DE 

CIENCIA Y 

TECNOLOGIA 

Según Thompson (1992, 

citado en Milford, 2013) 

señala que las ciencias y 

tecnología con visión de 

futuro, se caracteriza por 

resultados precisos y 

procedimientos libres de 

errores, cuyos elementos 

básicos son las operaciones 

aritméticas, procedimientos 

algebraicos, términos 

geométricos y teoremas.  

Esta variable se va a 

medir mediante un 

experimento, será 

analizada mediante 

la aplicación de un 

cuestionario a los 

estudiantes y consta 

de 20 preguntas en 

para identificar los 

aprendizajes de 

dichos alumnos 

Alfabetización 

científica. 

Competencias  

Indaga 

mediante 

métodos 

científicos.  

Prueba de 

Conocimiento 

Destacado 

Satisfactorio 

Logrado 

Proceso 

Inicio 

Indagación 

científica. 

Explica el 

mundo natural 

y físico. 

 

Diseña y 

construye 

soluciones 

tecnológicas. 
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ANEXO 4: Carta de presentación.  
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ANEXO 5: Carta de autorización emitida por la entidad que faculta el recojo de datos. 
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ANEXO 6: Asentimiento informado.  
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ANEXO 7: Matriz de consistencia. 
 

TÍTULO:  
FORMULACIÓN DEL 

PROBLEMA 
HIPÓTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES ITEMS MÉTODOS 

APLICACION
ES MÓVILES 

PARA 

MEJORAR 
APRENDIZAJ

ES DE 

CIENCIA Y 
TECNOLOGÍA 

EN 

ESTUDIANTE
S DEL 

PRIMER 
GRADO 

SECUNDARIA 

DE LA 
INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA 

38709, 
CUSCO-2022 

 

Problema general 

¿En qué medida las 

aplicaciones móviles mejorarán 

los aprendizajes de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes del 

primer año de secundaria de la 

Institución Educativa 38709, 

Cusco 2022? 

Problemas específicos 

a. ¿Cuál es el nivel de 

aprendizajes Ciencia y 

Tecnología en estudiantes del 

primer grado Secundaria de la 

Institución Educativa 38709? 

b. ¿Cuál es el nivel de 

conocimiento y/o uso de 

aplicaciones móviles en 

estudiantes del primer grado 

Secundaria de la Institución 

Educativa 38709? 

c. ¿Cómo mejorarán el nivel de 

aprendizajes de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes del 

primer grado Secundaria de la 

Institución Educativa 38709, 

con la aplicación de las 

aplicaciones móviles? 

 

Hipótesis general 

La aplicación de Aplicaciones 

Móviles mejorará significativamente 

los aprendizajes de Ciencia y 

Tecnología en los estudiantes del 

primer año de secundaria, 

Institución Educativa 38709, Cusco 

2022 

Hipótesis específicas 

a. El nivel de aprendizajes de 

Ciencia y Tecnología en 

estudiantes del Primer 

Grado Secundaria, 

Institución Educativa 

38709, Cusco 2022, se 

encuentra en un nivel bajo. 

b. El nivel de conocimientos 

de App móviles en los 

estudiantes del Primer 

Grado Secundaria, 

Institución Educativa 

38709, Cusco 2022, se 

encuentra en un nivel bajo. 

c. El nivel de aprendizaje de 

Ciencia y Tecnología en 

estudiantes del Primer 

Grado Secundaria, 

Institución Educativa 

Objetivo general: 

. Objetivo general 

Mejorar los aprendizajes de 

Ciencia y Tecnología en 

estudiantes del primer grado 

Secundaria de la Institución 

Educativa 38709, con la 

aplicación de las aplicaciones 

móviles. 

 

Variable 

Independiente 

 
 

Aplicaciones 

Móviles 

Conocimiento de 
aplicativos móviles. 

1,2,3,4,5 
Tipo: 

Cuantitativa 

Aplicada. 

Experimental 
Longitudinal 

Uso de aplicativos 
móviles. 

1,2,3,4,5 

Objetivos específicos, 

a. Identificar el nivel de 

aprendizajes Ciencia y 

Tecnología en estudiantes 

del primer grado 

Secundaria de la Institución 

Educativa 38709. 

b. Diagnosticar el nivel de 

conocimiento y/o uso de 

aplicaciones móviles en 

estudiantes del primer 

grado Secundaria de la 

Institución Educativa 

38709. 

c. Evaluar la mejora de 

aprendizajes de Ciencia y 

Tecnología en estudiantes 

del primer grado 

Manejo de aplicativos 

móviles. 
1,2,3,4,5 

Método: 

Experimental. 

Variable 

Dependiente: 

 

 
Aprendizajes de 

Ciencia y 

Tecnología. 
 

Indagación científica 

 
 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

11,12,13,14,15,16,17,1

8,19,20 

Diseño: 

Pre 

experimental 

Alfabetización 

científica 

Población: 

Estudiantes del 

Primer año 
educación 

secundaria 

Institución 
Educativa 

38709- Cusco. 

 

Muestra: 

32 estudiantes 

del primer año 

secundaria 

Institución 
Educativa 

38709 – Cusco. 
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38709, Cusco 2022, 

después del uso de App 

móviles, se encuentra en un 

nivel alto. 

 

Secundaria de la Institución 

Educativa 38709, después 

de la aplicación de las 

aplicaciones móviles. 
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ANEXO 8: Validación de instrumentos.
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ANEXO 9: Imagen del porcentaje de Turnitin. 

 

 

 


