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RESUMEN 

 

 
La investigación titulada: Efectividad de la Plataforma Happy Learning en el desarrollo de la 

competencia Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos del Área de 

Ciencia y Tecnología en estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la institución 

educativa Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021, cuyo objetivo general es: Demostrar la 

efectividad de la aplicación de la Plataforma Happy Learning en el desarrollo de la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del Área 

de Ciencia, Tecnología y Ambiente en estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la 

Institución Educativa Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021. 

Esta investigación presenta un enfoque cuantitativo de diseño pre-experimental, conformada 

por 22 estudiantes del sexto grado de primaria de la sección “B”, a quienes se les aplicó una 

pre-prueba y después de la aplicación de la plataforma Happy Learning se les aplicó la post- 

prueba, midiendo el nivel del desarrollo de la competencia mencionada. 

Los resultados demostraron que: La plataforma Happy Learning es efectiva en el desarrollo 

de la competencia “indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del 

Área de Ciencia y Tecnología”, ya que en la pre-prueba el 73% de estudiantes se encuentra en 

nivel de inicio, con un promedio de 7 puntos; en tanto que después de la aplicación de la 

Plataforma en la post prueba, el 77% se encuentran en nivel de logro destacado, con un 

promedio de 18 puntos; así, con el valor t-student de t=0,0208 < 0,05 se acepta la hipótesis 

de investigación. 

Palabras clave: 

 

Plataforma Happy Learning, Competencia Indaga, Ciencia y Tecnología, primaria. 
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ABSTRACT 

 
 

The research entitled: Effectiveness of the Happy Learning Platform in the development of 

competence investigates through scientific methods to build their knowledge of the Science 

and Technology Area in students of the sixth grade "B" of primary school of the Manuel 

Gallegos Sanz educational institution, Arequipa- 2021, whose general objective is: 

Demonstrate the effectiveness of the application of the Happy Learning Platform in the 

development of the competence investigates through scientific methods to build their 

knowledge of the Area of Science, Technology and Environment in students of the sixth grade 

"B" of primary school. from the Manuel Gallegos Sanz Educational Institution, Arequipa-

2021. 

This research presents a quantitative approach of pre-experimental design, made up of 22 

students of the sixth grade of primary school of section “B”, to whom a pre-test was applied 

and after the application of the Happy Learning platform, it was applied the post-test, 

measuring the level of development of the aforementioned competence. 

The results showed that: The Happy Learning platform is effective in the development of the 

competence "investigates through scientific methods to build their knowledge of the Science 

and Technology Area", since in the pre-test 73% of students are at level starting, with an 

average of 7 points; while after the application of the Platform in the post-test, 77% are at an 

outstanding level of achievement, with an average of 18 points; thus, with the t-student 

value of t = 0.0208 <0.05, the research hypothesis is accepted. 

Keywords: 

 

Happy Learning Platform, Inquiry Competence, Science and Technology, primary. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 
Las Tecnologías de Información y Comunicación (TICs) es un fenómeno del siglo 

XXI, por lo que a esta época se le ha nominado como la “era digital o sociedad de la 

información”; estas TICs se han integrado progresivamente en todos los ámbitos de la vida 

humana y de manera masiva en la Educación, favorecida de forma determinante con la actual 

modalidad virtual en que se está realizando la educación, como medida gubernamental ante 

el Covid-19; así los docentes se han visto obligados a hacer uso total de los recursos que 

ofrecen dichas  tecnologías. 

Las plataformas virtuales contienen diversas herramientas diseñadas específicamente 

para las diferentes áreas curriculares; así en este contexto de la modalidad virtual de la 

educación como consecuencia de la emergencia sanitaria por el Covid-19, se ha normado el 

desarrollo del proceso educativo a través de esta modalidad; una de estas plataformas es la 

“Happy Learning”, la cual ha sido seleccionada para esta experiencia bajo criterios de 

contenido, facilidad de acceso y uso en cuanto a versatilidad, calidad de contenidos educativos 

y calidad técnica. Esta plataforma virtual ofrece no solo contenidos de aprendizaje, sino que 

los complementa con videos, juegos educativos y ejercicios o prácticas educativas. 

La presente investigación titulada: “efectividad de la plataforma happy learning en el 

desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del área de ciencia y tecnología en estudiantes del sexto grado "b" de primaria 

de la institución educativa manuel gallegos sanz, arequipa2021”, se encuentra estructurada en 

tres capítulos: 

El primer capítulo titulado: Planteamiento teórico de la investigación se presenta el 

desarrollo del objeto de estudio; así como el marco conceptual que desarrolla conceptos 
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sobre la plataforma Happy Learning y la competencia indaga mediante métodos científicos 

para construir sus conocimientos del área de ciencia y tecnología; este capítulo finaliza con 

la formulación de la hipótesis, variables, indicadores y subindicadores, respectivamente. 

El segundo capítulo titulado: Planteamiento operacional, presenta las técnicas e 

instrumentos, el campo de verificación y las estrategias de recolección de datos 

correspondientes al desarrollo de la investigación. 

El tercer capítulo titulado: Resultados, presenta la sistematización de los datos 

obtenidos en el desarrollo de la investigación, como producto de la aplicación de la pre- prueba 

y post-prueba, ordenados según los indicadores o capacidades que comprende la Competencia 

y los subindicadores; también se presentan los resultados de la prueba estadística t – student 

con la que se comprueba la hipótesis formulada. 

En la parte final de la investigación se presentan las conclusiones y sugerencias a las 

que se ha arribado producto de los resultados obtenidos en la investigación; así como la 

bibliografía y los anexos respectivos. 
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CAPITULO I 

PLANTEAMIENTO TEÓRICO 

1. OBJETO DE ESTUDIO 

 
La presente investigación: “Efectividad de la Plataforma Happy Learning en el desarrollo de la 

competencia Indagación mediante métodos científicos para construir conocimientos del Área de 

Ciencia y Tecnología en estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la institución educativa 

Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021”. Está competencia comprende las capacidades de 

Problematiza las situaciones, diseña estrategias para hacer la indagación, genera y registra datos 

o información, analiza datos e información. 

Esta es una investigación es de campo por cuanto se obtendrán los datos de fuentes primaria, es 

transversal, presenta un nivel explicativo y su diseño es pre-experimental. Para el desarrollo del 

presente trabajo se plantearon las siguientes interrogantes. 

¿Cuál es la efectividad de la Plataforma Happy Learning en el desarrollo de la competencia 

indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del Área de Ciencia, 

Tecnología y Ambiente en estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución Educativa 

Manuel Gallegos Sanz? 

¿Cuál es el de desarrollo de la competencia de indaga mediante métodos científicos para construir 

sus conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología antes de la aplicación de la Plataforma 

Happy Learning en los estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución Educativa 

Manuel Gallegos Sanz? 

¿Cuál es el de desarrollo de la competencia de indaga mediante métodos científicos para construir 

sus conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología después de la aplicación de la 
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Plataforma Happy Learning en los estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución 

Educativa Manuel Gallegos Sanz ? 

Estas interrogantes responden sistemáticamente a los objetivos de la investigación; siendo el 

objetivo general: Demostrar la efectividad de la aplicación de la Plataforma Happy Learning en 

el desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del Área de Ciencia, Tecnología y Ambiente en estudiantes del sexto grado “B” 

de primaria de la Institución Educativa Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021. 

Y sus objetivos específicos siguientes: 

 

Identificar el desarrollo de la competencia de indaga mediante métodos científicos para construir 

sus conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología antes de la aplicación de la Plataforma 

Happy Learning en los estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución Educativa 

Manuel Gallegos Sanz. 

Identificar el desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología después de la aplicación de la Plataforma Happy 

Learning presentan los estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución Educativa 

Manuel Gallegos Sanz. 

2. MARCO CONCEPTUAL 

 
2.1 Plataforma Happy Learning 

 
2.1.1 Definiciones de plataformas 

 

Las Plataformas Virtuales también denominadas como plataformas LMS, las que son 

siglas en inglés de Learning Management System, que significa Sistema de gestión del 

aprendizaje, han sido diseñadas con el fin de potenciar y principalmente de facilitar la enseñanza 

aprendizaje; aunque es importante aclarar que dichas plataformas virtuales no solo 
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tienen usos de carácter académico; sino que también son usadas en ámbitos corporativos y 

comerciales. Según Maldonado (2015): 

Una plataforma   LMS es una aplicación basada en web que debe integrar herramientas 

y recursos para administrar, distribuir y controlar actividades de formación a través de 

Internet. Se encarga principalmente de la gestión de los usuarios (alumnos, profesores y 

usuarios de administración), materiales y actividades de formación y del seguimiento del 

proceso de aprendizaje de cada alumno mediante evaluaciones e informes y ofreciendo 

herramientas de comunicación entre alumnos y profesores (mensajería interna, chats, 

videoconferencia, foros...). (p. 5) 

Entonces las plataformas virtuales en el contexto educativo son programas informáticos 

que contienen una gran variedad de herramientas, un conjunto de recursos e información para 

fines educativos, a partir de los cuales los docentes pueden programar sus actividades 

curriculares. En esta misma línea, Aula1 (2018) define la plataforma educativa como: 

Un programa que engloba diferentes tipos de herramientas destinadas a fines docentes. 

Su principal función es facilitar la creación de entornos virtuales para impartir todo tipo 

de formaciones a través de internet sin necesidad de tener conocimientos de 

programación. Son programas que permiten hacer tareas como: organizar contenidos y 

actividades dentro de un curso online, gestionar las matriculaciones de los estudiantes, 

tener un seguimiento de trabajo durante el curso, resolver dudas y crear espacios de 

comunicación interactiva, evaluar los progresos de los alumnos, etc. el docente u otros 

agentes educativos requieran de tener conocimientos de programación. (p.1) 

Según Gomera (2020), “las plataformas virtuales son un conjunto integrado de servicios 

interactivos en línea que proporciona información, herramientas y recursos a los maestros, 
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alumnos, padres y otras personas involucradas” (p. 2); entonces las plataformas digitales son 

entornos de carácter virtual que brindan un servicio de carácter interactivo; ofrece a los usuarios 

información seleccionada, esto según los objetivos de creación de la plataforma; ofrece un 

conjunto de medios, recursos y herramientas organizados sistemáticamente que sirven de apoyo 

al proceso educativo. De esta manera cuando la educación es impartida bajo una modalidad 

virtual, como en este momento actual, dentro del contexto social de la pandemia generada por el 

Covid 19, se constituye en el elemento esencial o el más importante para llevar a cabo el proceso 

de enseñanza aprendizaje; así lo considera Pérez (2015), ya que este autor afirma que: “La 

modalidad virtual del proceso educativo se realiza a través de la transmisión de información y 

multimedios formativos por medio de canales no tradicionales y de uso masivo como el correo 

electrónico, la plataforma educativa, foros etc.” (p.23). 

2.1.2 Componentes y características de las plataformas 

 

En general una plataforma comprende un conjunto de softwares educativos, Altamirano 

(2015) define el software educativo como: “aquel que está destinado a la enseñanza y el 

aprendizaje autónomo y que, además, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas” (p. 

32). Entonces se desprende que son herramientas o materiales que sirven para apoyar al proceso 

educativo;  estos son aplicados en espacios virtuales. 

Los softwares educativos que se encuentran en las plataformas se constituyen en un importante 

soporte de carácter didáctico a través de las cuales los estudiantes pueden ejecutar diversas 

actividades previamente diseñadas; el que puedan desarrollarse en tiempo diferido da lugar a que 

se adapte al ritmo de trabajo que posee cada uno de los estudiantes; su característica principal 

es su interactividad ya que permite el desarrollo de diálogos e intercambio de ideas, información 

u opiniones, entre otros. 
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Respecto a los componentes de la plataforma Happy Learning, según De Miguel (2020): 

Está compuesta fundamentalmente por videos; así padres, alumnos y profesores tienen a su 

disposición un amplio repertorio de vídeos educativos que sirven de complemento a las clases. 

Estos vídeos los protagoniza una niña llamada Daniela y en ellos habla de Historia, Lengua, 

Ciencias Naturales, la Tierra y el Universo… desde una perspectiva didáctica, pero a la vez 

amena. (p. 23) 

Estos componentes de la plataforma sirven de apoyo al desarrollo de las actividades 

docentes en la escuela. 

Las principales características de una plataforma educativa son las  siguientes: 
 

 
Fuente. Universidad Internacional de California (2018). 
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2.1.3 Definición y características de la plataforma Happy Learning 

 

La plataforma Happy Learning es definida como: 

 

Una plataforma audiovisual educativa con vídeos en español, inglés y catalán para niños 

de 6 a 12 años, en la que alumnado, profesorado y familias pueden encontrar respuestas 

a muchas preguntas sobre distintas materias. Tiene un canal de YouTube en el que se 

pueden encontrar todos estos vídeos, además de otras redes sociales. (Morera, 2020, p. 

1) 

Así la plataforma mencionada comprende una serie de aplicaciones informáticas y 

softwares diseñados con interfaz para que los agentes educativos realicen diversas actividades de 

carácter educativas multimediales; las que pueden ser seleccionadas, planificadas e incluso 

diseñar otras, siempre orientadas al logro de los objetivos educativos; por ello esta plataforma 

ha sido ampliamente reconocida como una importante herramienta educativa. 

Esta plataforma presenta como características principales: 
 

 

Fuente. Happy Learning (2021). 

 
2.1.4 Importancia de la plataforma en el aprendizaje. 

 

Las plataformas educativas ofrecen, como soporte informático, diversas actividades y 

herramientas para que el docente pueda elaborar sus materiales y actividades educativas de 
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forma sistemática que terminaran por conformar su proyecto de trabajo didáctico virtual; resulta 

conveniente aclarar y resaltar que su aplicación por si sola, no los convierte en medios de 

enseñanza; tal como lo señala Carassini (2005) “para que cumplan una función educativa 

requieren de una planificación didáctica conveniente y pormenorizada, de tal forma que exista 

una estrecha coordinación y organización entre el medio, sus características y los contenidos a 

transmitir” (p. 87). 

De esta manera las plataformas virtuales de aprendizaje u otros medios digitales son 

usadas en el proceso de educativo como recursos o herramientas, “permiten que los docentes 

puedan utilizarlas como apoyo durante el proceso de enseñanza aprendizaje para planificar sus 

actividades de aprendizaje con proyectos contextualizados a su realidad educativa en cualquier 

curso/área” (Zonaclic, 2008, p.31). Así los docentes disponen en los entornos virtuales de 

recursos digitales independientes o conjuncionados en una plataforma virtual y, a partir de los 

atributos propios de las plataformas facilitan la labor docente, ya que no son programas cerrados 

sino abiertos que ofrecen una amplia liberta para efectuar modificaciones, diseñar o rediseñar las 

diferentes actividades enmarcadas en proyectos educativos que respondan a las necesidades o 

demandas educativas. 

En este sentido, Maksimenko (2012) lo describe como 

 

Un proyecto puede contener un conjunto de actividades y, a su vez, cada actividad 

desarrolla un tema o un sub tema que los estudiantes pueden desarrollar de manera 

individual o en dúos, las actividades pueden ser ejercicios de: asociación, memoria, 

relación, completar, sopa de letras, rompecabezas, crucigramas, etc., que contribuyen a 

desarrollar un conjunto de capacidades de en los estudiantes. (p.74) 
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Entonces, en el entorno didáctico, el uso de las plataformas permite promover, motivar y 

orientar a que los estudiantes sean los protagonistas en el proceso educativo, permiten que el 

proceso educativo disponga de tecnología actualizada, ya que conforme avanza la informatización 

en el mundo, se desarrollan nuevos y mejores recursos informáticos que benefician la calidad 

educativa. Así, para Miguel, R. (2020) 

Los vídeos de Happy Learning motivan y atraen a los niños por las imágenes, la música, 

los efectos de sonido y el lenguaje utilizado; facilitan la comprensión gracias a las 

animaciones y los grafismos y ayuda a la labor de los profesores, potenciando el 

rendimiento de los alumnos. (p. 37) 

 

2.1.5 Funciones de la plataforma Happy Learning para el aprendizaje. 

 

Esta plataforma cumple las funciones siguientes: 

 

 

Fuente. Zavala, et al. (2020). 

 
 

La valoración de una plataforma debe basarse, en primer lugar, en sus características 

específicas y, posteriormente, en su aplicabilidad a las condiciones de enseñanza-aprendizaje que 

nos proponemos. 
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Tabla 1 

Los indicadores básicos para la valoración de una plataforma 
 

 

Fuente. Perez (2021). 

 
 

2.2 Estructura: Menú y principales actividades de aprendizaje en la plataforma 

 
Según Rovati (2019): 

 

La plataforma de Happy Learning está dirigido para niños de todas las edades, cuenta 

también con “un canal YouTube “aprenden con Dani”, la niña YouTube que presenta 

vídeos educativos sobre historia, ciencias naturales, lengua y ortografía. Ofrecen una 

forma de educar entreteniendo, enseñando de manera divertida. (p.6) 

La plataforma presenta fundamentalmente tres ventanas: 

 
a. Videos 

 

b. Juegos 

 

c. Ventana de ayuda 
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Figura 1 

Imagen de la página principal de la plataforma Happy Learning. 
 

Fuente. Happy Learning (2021). 

 
 

Brevemente se desarrollará las actividades que comprende esta plataforma: 

2.2.1 Videos. 

 

En esta ventana se pueden encontrar diferentes videos, los que no solo son actualizados 

en forma permanente; sino que se incrementan nuevos videos, en estreno, con una frecuencia 

semanal; cabe señalar que los contenidos son clasificados por Área curricular y grado escolar. 

Así l ingresar a esta ventana, se observan diferentes opciones que permiten la selección 

del grado, tal como se aprecia en la figura 2, al cliclear algún grado aparecen todos los videos 

diseñados para el grado seleccionado. 
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Figura 2 

Imagen de la ventana de videos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente. Happy Learning (2021). 

 

 

 
2.2.2 Juegos educativos. 

 

Según Ruiz (2017): 

 

Son muchos los autores que hablan del juego y también los que lo consideran un elemento 

imprescindible en la vida de todo ser humano, especialmente en la de los niños. La 

mayoría de los autores consideran que el juego es una actividad innata, que surge de forma 

natural. Es a través del juego como los niños se relacionan con otros niños, con los adultos 

y con su entorno, aprendiendo por tanto a desenvolverse con diferentes personas y 

conociendo el mundo que les rodea. A través del juego los niños 
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exploran y aprenden, se comunican por primera vez con los adultos, desarrollan su 

personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus capacidades intelectuales, resuelven 

conflictos, etc. (p. 6) 

El juego “es un ejercicio preparatorio que constituye en la primera edad de los humanos 

como en la de los animales, un procedimiento instintivo de adquisición de comportamientos 

adaptados a las situaciones que el adulto tendrá afrontar posteriormente” (Rubio, 2014, p. 18); 

entonces a través del juego se producen procesos de motivación, de adaptación, de aprendizaje, 

manifiesto en comportamientos sociales. 

Según Huizinga (1984), como se citó en Baena, A. y Granero, A. (2014), “es una actividad 

voluntaria, realizada en ciertos límites fijados de tiempo y lugar, según una regla libremente 

aceptada, pero completamente imperiosa y provista de un fin en sí misma, acompañada de un 

sentimiento de tensión y de alegría” (p.48) 

Se trata por tanto de experiencias que producen placer en los niños, que paralelamente z 

permiten el desarrollo integral y armónico de las diferentes habilidades cognoscitivas, motoras, 

sociales, etc., a un nivel individual y también social; consecuentemente se constituye en un canal 

y actividad a través del cual se desarrolla naturalmente la inteligencia, la creatividad, la 

imaginación, el lenguaje, etc.; además desarrollan las habilidades perceptivas, motoras y sociales. 

De allí que según Olivares (2015): 

 

El Juego es una actividad vital en el desarrollo intelectual, emocional y social de todo ser 

humano, especialmente durante la infancia, etapa en el que se desarrollan las capacidades 

físicas y mentales contribuyentes en gran medida a adquirir y consolidar patrones de 

comportamiento, relación y socialización. (p. 16) 
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La importancia del juego se ilustra en el esquema siguiente: 
 

 

 

 

Fuente. UNICEF (2018). 

 

Actualmente con la integración de las TICs al sistema educativo ha dado lugar a la 

virtualidad de la enseñanza aprendizaje, se realiza usando los medios digitales; a esta se le ha 

denominado modalidad virtual; de allí que se habla del juego en escenarios virtuales, 
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existiendo softwares educativos u otros recursos y herramientas digitales destinados para este 

fin. 

En el software Happy Learning los juegos diseñados, pueden cumplir una o dos 

funciones, básicamente: 

 
Fuente. Olivares (2015). 

Los juegos educativos sirven de repaso de las lecciones de manera entretenida; se 

clasifican: por edad, por temática y por tipos de juegos tal como se aprecian en la figura: 

Figura 3 

Distribución de los juegos que contiene la plataforma. 
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Fuente. Happy Learning (2021). 

 

 

2.2.3 Ayuda. 

 

Esta ventana, denominada de ayuda resulta de mucha utilidad para los usuarios, esto por 

cuanto les permite la comprensión del interfaz a la hora de navegar en la plataforma, ayudando 

a que los usuarios operen mejor la funcionalidad de la plataforma; comprende manual de usuario, 

preguntas frecuentes y contacta con nosotros, a través de esta los usuarios tienen la posibilidad 

de interactuar con el proveedor;  tal como se aprecia en la figura 4. 

Figura 4 

 

Ventana de ayuda en la Plataforma Happy Learning. 

Fuente. Happy Learning (2021). 
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2.3 Competencia del área Ciencia y tecnología. 

 
2.3.1 Enfoque del área de Ciencia y Tecnología. 

 

La ciencia y la tecnología están presentes en diversos contextos de la actividad humana, 

ocupan un lugar esencial en el desarrollo de los conocimientos y de la cultura de nuestras 

sociedades, los que a su vez han ido transformando las concepciones respecto al universo y las 

formas de vida. 

Según el Ministerio de Educación (2020) 

 

El logro del Perfil de egreso de los estudiantes de la Educación Básica se favorece por el 

desarrollo de diversas competencias. A través del enfoque de indagación y alfabetización 

científica y tecnológica, el área de Ciencia y Tecnología promueve y facilita que los 

estudiantes desarrollen las siguientes competencias: Indaga mediante métodos científico 

para construir conocimientos, explica el mundo natural y artificial en base a conocimiento 

sobre los seres vivos; materia y energía biodiversidad, tierra y universo, y diseña y 

construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno. (p. 164) 

2.3.2 La Competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos. 

A. Definiciones: Según el Ministerio de Educación (2019) indagar científicamente es: 

Conocer, comprender y usar los procedimientos de la ciencia para construir o reconstruir 

conocimientos. De esta manera, los estudiantes aprenden a plantear preguntas o 

problemas sobre los fenómenos, la estructura o la dinámica del mundo físico; movilizan 

sus ideas para proponer hipótesis, y plantean acciones que les permitan obtener, registrar 
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y analizar información, que luego comparan con sus explicaciones; de esta manera, 

estructuran nuevos conceptos que los conducen a nuevas preguntas e hipótesis. (p. 93) 

Se desprende por tanto que la indagación tiene un carácter sistemático científico, por cuanto 

a partir de la formulación de preguntas sobre problemas se pueden generar nuevos conocimientos 

Yapurasi (2017), afirma que 

 
El proceso de indagación científica es el conjunto de capacidades que el estudiante 

moviliza en la búsqueda de respuesta a una pregunta, basándose en evidencias. Este 

proceso es cíclico, posee una secuencia lógica de etapas, pero no un punto de inicio único, 

pudiendo retornar a etapas anteriores (formulación de problemas, de hipótesis, generación 

y registro de datos, contrastación y conclusiones). (p. 45) 

Así a través de esta competencia contemplada en el Diseño Curricular del Perú, busca 

introducir a los estudiantes en la experimentación y en el campo investigativo, orientado al 

desarrollo del pensamiento científico. 

El Ministerio de Educación (2020) considera que 

 
La indagación se basa en la creencia de que el entendimiento del mundo se construye a 

través del proceso de trabajo y conversación entre varias personas, juntas, y en la medida 

que estas personas plantean y resuelven problemas, realizan descubrimientos y prueban 

de manera rigurosa los descubrimientos que surgen en el curso de su actividad compartida. 

(p. 72) 

2.3.3 Las capacidades específicas de la competencia indaga. Marzo y Masferrer (2014); 

Camacho, Casilla y Finol (2008); y Kong (2006) consideran que: “las capacidades de 
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indagación científica son procesos complejos que los estudiantes ponen de manifiesto cuando 

resuelven problemas científicos investigables por ellos”. 

Entonces al indagar, los estudiantes crean y formulan preguntas; además de   relacionar el 

problema en cuestión con distintos conocimientos establecidos; así también, “ensayan 

explicaciones, diseñan e implementan estrategias, y recogen evidencia que permita contrastar 

las hipótesis” (Ministerio de Educación, 2015, p. 19). 

El ejercicio de esta competencia por parte del estudiante implica la combinación de las 

capacidades siguientes: 

 
Fuente. Ministerio de Educación (2020). 
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2.3.4 Capacidades de la Competencia Indaga mediante métodos científicos en el V 

Ciclo. 

Específicamente en este ciclo de educación primaria la competencia Indaga mediante 

métodos científicos para construir sus conocimientos, comprende las capacidades siguientes: 

A. Problematiza situaciones para hacer indagación: 

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

situaciones y emitir posibles respuestas en forma descriptiva o causal. Para que un 

problema se convierta en una pregunta investigable, siempre será necesario recoger 

diversas soluciones posibles y tener una duda razonable sobre cuál es la más acertada. 

(Ministerio de Educación, 2015, p. 17) 

En este sentido, es fundamental que los docentes tengan presente las experiencias y 

niveles de comprensión de los estudiantes, respecto a lo que se quiere indagar, ya que existen 

problemas con mayor grado de dificultad a la hora de investigarlo; sea a nivel teorico como 

práctico. Esta capacidad comprende los indicadores siguientes: 

 Identifica datos: Según Galetto y Romano (2012) “los datos se refieren a eventos, 

transacciones, hechos, etc., que se registran sin haberlos procesado; en tanto que la información 

integra un flujo o conjunto de datos procesados y comunicados” (p. 8); estos dentro de la 

investigación científica deben identificarse y recolectarse bajo la orientación de un objetivo. 

Entonces identificar datos implica un proceso de recolección sistemática y no empírica, 

bajo la dirección de objetivos previamente establecidos que permitan reconocer situaciones, 

descubrir problemas y formularlos. 
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 Organiza materiales: La organización, en general, se refiere a “planificar o estructurar 

la realización de algo, distribuyendo convenientemente los medios materiales y personales con 

los que se cuenta” (Diccionario de la lengua española, 2005); o sea es la acción de distribuir o 

planificar de manera conveniente los recursos, sean materiales y/o humanos para lograr 

óptimamente el objetivo. Entonces la organización de materiales se refiere al orden y la forma de 

organizar los materiales que serán usados dentro del proceso de investigación; pero de manera 

planificada. 

 Formula hipótesis: Sánchez, Reyes y Mejía (2018) consideran que la formulación de hipótesis 

consiste en “enunciar de forma lógica la hipótesis, esto sobre la base de la organización del 

pensamiento deductivo” (p. 60); las hipótesis es una etapa importante del método científico ya que son las 

que guían la investigación, son formuladas bajo supuestos no verificables pero probables. En tanto que    

Czerwinsky (2013) añade que “para que tenga validez científica es necesario establecer una 

hipótesis de investigación, qué se quiere observar, cómo se pretende observar y con qué 

frecuencia” (p. 29) 

Las características y requisitos dentro de la observación científica, en el nivel primario está ligada 

al logro de una mayor comprensión y explicar los conocimientos ya conocidos por la ciencia; 

concebida dentro de las actividades de indagación. 

B. Diseña estrategias para hacer indagación: Las estrategias de aprendizaje constituyen 

actividades conscientes e intencionales que guían las acciones a seguir para alcanzar 

determinadas metas de aprendizaje (Herrera, A., 2009, p. 8); de esta manera se establecen distintos 

procedimientos o conjunto de acciones que tienen que realizarse de manera secuencial a fin de 

obtener resultados similares bajo las mismas circunstancias. 

Guarate y Cruz (2018) definen las estrategias como: 
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El conjunto de pasos o habilidades que una niña o un niño adquiere y emplea en forma 

voluntaria e intencional para aprender, recordar o solucionar problemas. Es un proceso 

mediante el cual un participante (aprendiz) adquiere y emplea los procedimientos en 

forma intencional como instrumento flexible para conseguir un fin en relación con el 

proceso de aprender (significativamente), solucionar problemas y satisfacer las 

demandas académicas. (p.46) 

Entonces las estrategias se pueden usar cuando se selección métodos y técnicas orientados 

a la solución de los problemas, lo que permitirá la comprensión, por ejemplo de un texto, la 

planificación de una entrevista, etc.; o sea es la forma y medios que selectivamente se utiliza para 

llegar a un fin. Durante el proceso de experimentación: 

El docente requiere poner en práctica estrategias de enseñanza y de aprendizaje que 

permitan a los estudiantes: indagar, analizar, interpretar, explicar, establecer 

comparaciones en el espacio y en el tiempo, formular conclusiones y otros procesos que 

favorezcan el desarrollo de su pensamiento crítico y su capacidad propositiva. (Ministerio 

de Educación, 2009, p. 206) 

De esta manera los educandos pueden realizar controles del funcionamiento de sus 

actividades mentales, las que son muy importantes para que adquieran y utilicen la información 

para responder  directamente y resolver los problemas, de manera creativa. 

Existen diferentes tipos de estrategias según los objetivos y fines que se proponga el 

investigador; sin embargo de manera genérica dentro del ámbito educativo se clasifican en 

estrategias de procedimiento y de ejecución, tal como se muestra en  la tabla siguiente: 

 

Tabla 2 

Tipos de estrategias de aprendizaje. 
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Fuente. Chávez et al. (2018). 

 

Algunas estrategias de aprendizajes que se pueden mencionar son: la elaboración de 

resúmenes autogenerado, la imaginería, la detección de conceptos clave e ideas tópicos, la 

elaboración verbal y conceptual, etc.. 

C. Genera y registra datos o información: Esta es una capacidad de la competencia 

Indaga mediante métodos científicos, en la cual los estudiantes 

Es la capacidad de realizar los experimentos a fin de comprobar o refutar las hipótesis. Se 

entiende por experimento a la observación sistemática o a la reproducción artificial de 

fenómenos y hechos naturales para comprenderlos. Para ello se utilizan técnicas e 

instrumentos de medición que ayudan a obtener y organizar datos, valorando la repetición 

del experimento y la seguridad frente a posibles riesgos. (Ministerio de Educación, 2015) 

Es esencial que los estudiantes asuman conscientemente que los resultados encontrados 

representados de manera cuantitativa; así como las conclusiones que se deriven el proceso 

metodológico tienen una validez no absoluta; sino relativa. Así, Yaranga, R. (2015) al respecto 

señala que “una vez formuladas sus conjeturas, los estudiantes deben estar listos para recopilar, 
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registrar y anotar los datos de las fuentes de información de acuerdo a las implicancias lógicas de 

las hipótesis” (p. 51). 

Finalmente cabe resaltar que la generación y registro de información tiene como objetivo 

recolectar la evidencia necesaria que permita comprobar o desaprobar la hipótesis y para ello 

hace uso de diferentes instrumentos de investigación. 

D. Analiza datos e información: Según el Ministerio de Educación (2015) es “la 

capacidad de analizar los datos obtenidos en la experimentación para ser comparados con la 

hipótesis de la indagación y con la información de otras fuentes confiables a fin de establecer 

conclusiones” (p. 37). Es considerada la etapa crucial del aprendizaje, ya que es donde los 

estudiantes se apropian de los conocimientos, desarrollan sus habilidades y valores; por lo que es 

un complejo proceso en la que se manifiesta el dominio del contenido desarrollado en el proceso 

educativo de manera progresiva, alcanzando una mayor complejidad el los grados superiores. 

Para Ministerio de Educación de la Provincia de Córdoba (2015) 

 

Las situaciones educativas deben brindar a los niños oportunidades para establecer 

relaciones, replantear problemas, encontrar explicaciones causales; haciendo uso de sus 

ideas, su visión del medio, sus destrezas y sus aptitudes, propiciando la búsqueda de 

alternativas de solución a situaciones cotidianas para logar encontrar alternativas de 

respuesta eficiente a los entornos cambiantes del mundo actual. 

En el proceso de enseñanza - aprendizaje los contenidos y conocimientos son asimilados 

enriqueciéndose a partir de los nuevos problemas que enfrenta el estudiante; lo que permitirá la 

construcción de nuevos conocimientos. Este proceso, según Yaranga, R. (2015), comprende: 
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Analizar, interpretar y evaluar los datos y extraer conclusiones de la información para 

evaluar las hipótesis y aceptarlas o rechazarlas, comparándolas y contrastándolas. Para 

ello se requiere examinar al detalle la nueva información proporcionada por los libros, por 

los contenidos extraídos de periódicos y/o revistas. (p. 51-52) 

O sea, esta capacidad implica: 

 
 Interpretar 

 

 Relacionar 

 

 Comprobar hipótesis 

 

 Realizar conclusiones 

 
E. Evalúa y comunica el proceso y resultados de su indagación: La evaluación, en 

general, se refiere al reconocimiento de los aciertos y errores con fines de mejoramiento. 

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

los resultados obtenidos. Para ello es necesario hacer una evaluación del proceso de 

investigación y del producto final. (…) implica que el estudiante argumente conclusiones 

coherentes, basadas en las evidencias recogidas y en la interpretación de los datos, de 

modo que le permitan construir un nuevo conocimiento: Debe poder señalar las 

limitaciones y alcances de sus resultados y del proceso seguido, así como proponer 

mejoras realistas, y el nuevo conocimiento, debe ser comunicado formalmente por los 

estudiantes. (Ministerio de Educación, 2015) 

Esta capacidad se manifiesta en el logro de los indicadores siguientes: 
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En general, la evaluación si es vista de manera estrecha se interpreta como la constatación 

del grado de cumplimiento o acercamiento al objetivo y se puede identificar como un aspecto 

dentro del proceso, pero la evaluación en su sentido más amplio debe comprender el grado de 

respuesta que el resultado da en correspondencia al problema, al objeto, al contenido y al método, 

entonces sí se evalúa el proceso en todas sus dimensiones. 

2.3.5 Desempeños sexto grado de primaria en el Área de Ciencia y Tecnología 

 

En el ciclo V los desempeños esperados, según el Ministerio de Educación (2018) son: 

 
a) Formula preguntas acerca de las características o causas de un hecho, fenómeno u 

objeto natural o tecnológico que se observa, identifica los factores involucrados en la 

relación causa-efecto para formular su hipótesis. 

b) Propone estrategias, selecciona fuentes de información confiable, herramientas y 

materiales que le ayuden a observar las variables involucradas, a fin de obtener datos 

que confirmen o refuten su hipótesis. 
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c) Obtiene datos cualitativos/cuantitativos que evidencian la relación entre variables, 

mediante el uso de materiales e instrumentos seleccionados, los registra y representa 

en diferentes organizadores. Sigue instrucciones para mantener su seguridad. 

d) Compra sus hipótesis con la interpretación de los datos cualitativos/cuantitativos 

obtenidos en sus observaciones o experimentación, así como con las fuentes de 

información confiables y elabora conclusiones que explican las relaciones estudiadas. 

e) Describe el procedimiento, los logros y dificultades de su indagación, propone mejoras 

y fundamenta sus conclusiones usando conocimientos científicos (oral, escrita o 

grafica). (p. 168) 

 

3. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 

 
Se ha realizado la búsqueda respectiva de investigaciones relacionadas con alguna o las 

dos variables de la hipótesis, en los repositorios y artículos de investigación, no se encontró 

ningún antecedente. 

 

4. HIPÓTESIS, VARIABLES E INDICADORES 

 
4.1 Hipótesis 

 
 

Dado que las Tecnologías de Información y Comunicación ofrecen múltiples herramientas 

en el proceso de enseñanza aprendizaje que potencian el logro de los objetivos curriculares 

aplicando el uso de la plataforma Happy Learning en el desarrollo de la competencia Indaga 

mediante métodos científicos para construir conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología en 

estudiantes del sexto grado "B" de primaria de la Institución educativa Manuel Gallegos Sanz: 
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H1: Es probable que la aplicación de la plataforma Happy Learning mejore el desarrollo de 

la competencia de indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del área 

de ciencia y tecnología en los estudiantes del sexto grado “B” de primaria    de la Institución 

Educativa Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021. 

H0: Es probable que la aplicación de la plataforma Happy Learning no mejore el desarrollo 

de la competencia de indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del 

área de ciencia y tecnología en los estudiantes del sexto grado “B” de primaria de la Institución 

Educativa Manuel Gallegos Sanz, Arequipa-2021. 

4.2 Cuadro de análisis de variables e indicadores 
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Fuente: Huamani, R. & Polanco, A. (2021) 
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CAPÍTULO II 

MARCO METODOLÓGICO 

 
1. TÉCNICA E INSTRUMENTO 

 
 

1.1 Técnica 

Las técnicas aplicadas fueron la observación y la encuesta. 

 
1.2 Instrumento 

Para la técnica de observación se aplicó el instrumento ficha de observación. Y para medir 

la segunda variable se aplicó el instrumento la prueba de evaluación, que fue elaborado por las 

investigadoras, fue validada por los jueces expertos siguientes: 

Magister Luis Alberto Escalante Linares 

Magister Jenny Zegarra Mardini 

Magister Lucila Evelina Cárdenas LLamosas 

 
La aplicación de los instrumentos se aplicó por medios virtuales, en correspondencia con 

la modalidad educativa actual, en el caso de la ficha de observación a través de sesiones 

educativas y en el caso del instrumento prueba de evaluación se realizó usando el formulario 

Google; es decir de manera virtual. 
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Tabla 3 

Técnicas e instrumentos. 

 

Fuente: Huamani, R. & Polanco, A. (2021) 

 

 
2. CAMPO DE VERIFICACIÓN 

 

2.1 Ámbito geográfico 

 

La Institución Educativa Manuel Gallegos Sanz se encuentra ubicada en Calle Andrés 

Belaunde N.º 200, distrito de Cayma, provincia y departamento de Arequipa. 

2.2 Unidades de estudio 

Población y Muestra 
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 Universo cualitativo: Lo constituyen los niños y niñas entre 11 y 12 años. 

 

 Universo cuantitativo: Está compuesto por los estudiantes del sexto grado de 

primaria matriculados en el año 2021, que hacen un total de 22. 

No se tomará muestra, ya que se trabajará con todas las unidades de estudio. 

 
Tabla 4 

 
Distribución de los estudiantes según sexo. 

 

Fuente. Huamani, R. & Polanco, A./Registro de matrícula (2021). 

 
 

Como criterio de inclusión se consideró que fueran estudiantes de sexto de primaria; y los 

criterios de exclusión estudiantes de 1º a 5º grado del nivel primario de la institución educativa. 

2.3 Ubicación temporal 

El presente trabajo se desarrolla de mayo a septiembre del 2021 

 
3. EJECUCIÓN DE LA RECOLECCIÓN DE DATOS 

 

a. Se realizaron las coordinaciones pertinentes con las autoridades de la institución 

educativa, obteniéndose las autorizaciones respectivas. 

b. Se aplicaron la pre prueba de evaluación. 

 
c. Se ejecutaron las sesiones de aprendizaje a través de sesiones de aprendizaje programadas, 

usando la plataforma Happy Learning. 
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d. Finalizada la ejecución de las sesiones de aprendizaje se aplicó el post prueba de 

evaluación. 

e. Una vez obtenido los datos de la pre prueba y post prueba se procedió a su respectivo 

análisis estadístico para determinar si se acepta o rechaza la hipótesis. 

f. En el procesamiento de datos se usaron herramientas estadísticas descriptivas e inferencial 

T student. 

g. Sistematización de los resultados. 
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CAPÍTULO III 

 
RESULTADOS 

 

 
A continuación, se presentarán los resultados de la investigación que sistematizan los datos 

obtenidos en la aplicación de la pre prueba y post prueba aplicada a los estudiantes, organizadas 

en tablas estadísticas y representados en figuras; cuyo orden responde a la variable e indicadores 

de la investigación. 
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1. Resultados de la pre-prueba y post-prueba 

 

 
Tabla 5 

 

Problematiza situaciones para hacer indagación. 
 
 

 

Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

Figura 5 
 

Problematiza situaciones para hacer indagación. 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

En la tabla se presenta sistemáticamente los indicadores de la capacidad “problematiza 

situaciones para hacer indagación”; así, se aprecia en la pre-prueba que casi las tres cuartas 
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partes o el 73% de estudiantes se encuentra en nivel de inicio de aprendizaje, esto por cuanto 

presentan dificultades o los estudiantes no logran identificar correctamente los datos solicitados; 

tampoco logran identificar materiales o fuentes para obtener información; ni formular 

correctamente las preguntas de investigación e hipótesis; en tanto que el 27% o algo más de la 

cuarta parte se encuentra en proceso de aprendizaje; es decir que aún no consolidaron alcanzar la 

capacidad mencionada. Cabe destacar que en ningún caso los estudiantes han logrado desarrollar 

esta capacidad, antes de la aplicación del programa experimental. 

Después de   aplicar el Programa Experimental, específicamente aplicando las sesiones 

de aprendizaje haciendo uso de la Plataforma Happy Learning con el propósito de que los 

estudiantes desarrollen la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del área de Ciencia y Tecnología, se aprecia en la post-prueba, que se ha 

incrementado de manera importante el porcentaje de estudiantes que se encuentran en nivel de 

logro, alcanzando un 91%o casi la totalidad del grupo y el porcentaje restante o 9% aún se 

encuentra en proceso de aprendizaje. 

Se infiere entonces que a partir de la aplicación de la plataforma Happy Learning se ha 

favorecido el desarrollo de la capacidad Problematiza situaciones para hacer indagación y por 

ende se ha contribuido al desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para 

construir sus conocimientos del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes. 
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Tabla 6 

 
Diseña estrategias para hacer indagación. 

 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Figura 6 
 

Diseña estrategias para hacer indagación. 
 
 

 

Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

Los datos porcentuales demuestran que en la pre-prueba un elevado 86% de los 

estudiantes se encuentran en inicio de aprendizaje de la capacidad Diseña estrategias para hacer 
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indagación demuestran, esto por cuanto no logran diseñar estrategias de procedimientos; ni 

estrategias de ejecución para obtener información; no obstante, el 14% de estudiantes 

encuestados se encuentra en proceso de aprendizaje y en ningún caso se encuentran en nivel de 

logro. De cuyos resultados se infiere que antes de la aplicación del programa experimental la gran 

mayoría de los estudiantes presenta dificultades en estos aspectos. 

Después de aplicar la Plataforma Happy Learning, el 82% de estudiantes logran diseñar 

estrategias para hacer indagación (de procedimiento y de ejecución); mientras que un reducido 

18% de estudiantes se encuentran en proceso de aprendizaje; así en la categoría de inicio pasaron 

de 86%, en la pre-prueba a 0% en la post prueba. 

De esta manera se observan importantes mejoras en el aprendizaje de diseño de estrategias 

para hacer indagación ya que, en el caso de logro de aprendizaje, de 0%, en la pre- prueba se pasó 

a 82% en la post prueba. 

Se precisa, por tanto, que a partir de la aplicación de la Plataforma Happy Learning se ha 

logrado que los estudiantes mejoren su capacidad de diseñar estrategias para hacer indagación. 
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Tabla 7 

 
Genera y registra datos o información. 

 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

Figura 7 
 

Genera y registra datos o información. 

 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 
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La capacidad “genera y registra datos o información”, en la pre-prueba o antes de la 

aplicación de la plataforma Happy Learning, se aprecia que más de las tres cuartas partes de los 

estudiantes o el 77% se encuentran en inicio de aprendizaje, en estos casos los estudiantes no 

logran observar, ni organizar los datos, tampoco identifican la estructura y presentan muchas 

dificultades para registran correctamente  información relevante. 

Con la aplicación de la Plataforma Happy Learning, en la post prueba, se modifican los 

porcentajes obtenidos en la pre-prueba, incrementándose de manera relevante el porcentaje que 

alcanza el nivel de logro de este aprendizaje, al pasar de 5%, en la pre prueba, a 95% de los 

estudiantes, en la post prueba; es así que muestra un incremento de 90% de estudiantes que logran 

organizar los datos y registrarlos correctamente. 

Estos resultados permiten comprobar que con la aplicación de la Plataforma Happy 

Learning los estudiantes logran generar y registrar los datos o información correctamente, 

logrando el desarrollo de esta capacidad; con lo que se demuestra la efectividad del Programa 

Experimental aplicado. 
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Tabla 8 
 

Analiza datos e información. 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Figura 8 
 

Analiza datos e información. 

 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

 
En la tabla sobre la capacidad “analiza datos e información” se observa, en la pre- 

prueba, que un relevante 95% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio de aprendizaje; 
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así en estos casos los estudiantes no logran interpretar los datos, tampoco contrasta la información 

con la hipótesis, ni logra realizar la comprobación de esta; mientras que el porcentaje restante 

(5%) se encuentran en proceso de aprendizaje y en ningún caso lo logran esta capacidad. 

Con la aplicación de la Plataforma Happy Learning, en el post prueba, los resultados 

demuestran que la gran mayoría de estudiantes (86%) logren desarrollar la capacidad mencionada 

el de logro de aprendizaje, pasando de 0%, en la pre prueba, a 86%, en la post prueba. En tanto 

que en el nivel de inicio se produjo una variación de 95%, al pasar de este porcentaje, en la pre-

prueba a 0%, en la post prueba. 

En general, se comprueba la efectividad de la Plataforma Happy Learning, 

específicamente en los que se refiere al desarrollo de la capacidad analiza datos e información ya 

que logran interpretar correctamente los datos, contrastan la información con la hipótesis, y 

comprueba la hipótesis formulada correctamente. 
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Tabla 9 
 

Evalúa y comunica el proceso y resultado. 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Figura 9 
 

Evalúa y comunica el proceso y resultado. 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Los datos de la tabla permiten apreciar que en la pre-prueba la gran mayoría o el 91% de 

los estudiantes se encuentra en nivel de inicio de aprendizaje respecto a la capacidad “explica y 
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comunica las conclusiones”, ya que no logra elaborar correctamente una conclusión respecto a 

la comprobación de la hipótesis y tampoco logra explicar y comunicarlas; en estos casos los 

estudiantes presentan diferentes dificultades para realizar procesos de reflexión y análisis; en 

tanto que el 9% se encuentra en nivel de inicio de aprendizaje. Entonces la gran mayoría de 

estudiantes, antes de la aplicación del programa experimental, no logra elaborar conclusiones con 

respecto a la comprobación de hipótesis. 

Después de la aplicación de la Plataforma Happy Learning se observa en el post-prueba 

que se han incrementado los estudiantes que logran elaborar conclusiones, pasando de 0%, en la 

pre prueba, a 100%, en la post prueba, el porcentaje de estudiantes que han logrado esta 

capacidad; mostrando una variación de 100%. 

Se precisa que a partir de la aplicación de la Plataforma Happy Learning los estudiantes 

logran el desarrollo de la capacidad mencionada, mostrando la eficacia de esta plataforma en el 

desarrollo de la competencia “indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos”. 
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2. Comprobación de la hipótesis 

 
Tabla 10 

 

Comparación de promedios pre-prueba y post prueba 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 
Figura 10 

 

Comparación de promedios pre-prueba y post prueba 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 
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En la tabla se aprecia que antes de la aplicación de la Plataforma Happy Learning, un 

elevado 73% de los estudiantes respecto al desarrollo de la competencia “Indaga mediante 

métodos científicos para construir sus conocimientos” se encuentra en nivel de inicio; esto quiere 

decir que evidencian dificultades y están empezando su asimilación; seguido del 18% de 

estudiantes evaluados que se encuentran en nivel de proceso; o sea en camino de lograr los 

aprendizajes esperados; en tanto que un reducido 9% alcanza el logro esperado y en ningún caso 

presentan logro destacado. 

Comparativamente, se evidencia que después de la aplicación de la Plataforma Happy 

Learning, en la post-prueba, que un elevado 77% o más de las tres cuartas partes de los estudiantes 

alcanzan un logro destacado; así en estos casos no solo alcanzaron los logros previstos; sino que 

mostraron un mayor dominio y desarrollo de esta competencia; evidenciándose que la 

modificación de los porcentajes se produjeron de la siguiente manera, del 73% de estudiantes en 

nivel de inicio de aprendizaje, en la pre-prueba, paso a 0% en la post- prueba. 

De esta manera se comprueba la eficacia de la Plataforma Happy Learning en el desarrollo 

de la competencia “Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos”. 
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Tabla 11 
 

Resultado global en la pre-prueba y post-prueba. 
 

 

 
 Media de la pre-prueba Media de la post-prueba 

Notas x f xf x f xf 

0 – 10 5.0 16 80 5.0 0 0 

11 – 13 2.0 4 48 12.0 1 12 

14 – 17 15.5 2 31 15.5 4 62 

18-20 19.0 0 0 19.0 17 323 

Total  22 59  22 397 

 Promedio pre-prueba: 

159/22 = 7 

 Promedio post-prueba: 

397/22 = 18 

Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Los cálculos estadísticos efectuados demuestran que en la pre-prueba que evalúa el desarrollo de 

la competencia “Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos”, el 

promedio alcanzado por los estudiantes fue de 7 puntos. 

Por otro lado, en el caso la post prueba, la media aritmética o el promedio fue de 18 puntos, 

el cual según la valoración cualitativa corresponde al logro destacado; así se demuestra que con 

la aplicación de la Plataforma Happy Learning los estudiantes desarrollan esta competencia. 

Las comparaciones de las medias permiten la comprobación cuantitativa de la eficacia de 

la plataforma, ya que la variación fue en más del doble en el caso de los estudiantes, según los 

promedios obtenidos. 
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Tabla 12 
 

Resultados de la prueba t de Student. 
 
 

 
Fuente. Huamani y Polanco (2021). 

 

 

Hipótesis estadística: condición 

 
Si t < 0.05 Aceptamos la hipótesis de investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad 

Si t > 0.05 Aceptamos la hipótesis de nulidad y rechazamos la hipótesis de investigación. 

Por lo tanto: 

Al comparar los resultados obtenidos en la pre prueba con los resultados de la post prueba existen 

diferencias significativas entre sus medias aritméticas: 

El valor calculado en la prueba t de student fue de 0.0208 < a 0.05; por lo que se aceptó la hipótesis 

de investigación y rechazo la hipótesis nula, lo que nos indica que después de la aplicación de la 

plataforma happy learning se desarrolla la competencia de Ciencia y Tecnología: “indaga 

mediante métodos científicos para construir sus conocimientos”, en los estudiantes del sexto 

grado de primaria. 
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CONCLUSIONES 

 

Primera: La plataforma Happy Learning es efectiva en el desarrollo de la competencia Indaga 

mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología 

en estudiantes del sexto grado “B” de primaria, los resultados demuestran que en la preprueba la 

mayoría de los estudiantes se encontraban en inicio de aprendizaje; en tanto que después de la 

aplicación de la plataforma casi la totalidad muestran una importante mejora, en sus cinco 

capacidades. Así, la comparación de las medias permite la comprobación cuantitativa de su 

eficacia, ya que en la pre prueba el promedio fue de 7 puntos y en el post prueba de 18 puntos, y 

con el valor t-student de t=0,0208 < 0,05 se acepta la hipótesis de investigación. 

Segunda: El desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología antes de la aplicación de la Plataforma Happy 

Learning mayoritariamente se encuentra en inicio en todas sus capacidades ya que en la pre 

prueba la mayoría o el 73% de estudiantes se encuentra en nivel de inicio, con un promedio de 7 

puntos. 

Tercera: El desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del Área de Ciencia y Tecnología, después de la aplicación de la Plataforma 

Happy Learning mayoritariamente el 77% se encuentra en nivel de logro destacado ya que en la 

post prueba presentan un promedio de 18 puntos. 

Podemos afirmar que la hipótesis fue comprobada y que los objetivos se cumplieron. 
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SUGERENCIAS 

 

Primera. - Dar a conocer los resultados positivos obtenidos producto de la experiencia 

pedagógica realizada a las autoridades de la institución educativa, a fin de que se fomente la 

aplicación de la plataforma Happy Learning en las demás aulas para desarrollar capacidades y 

competencias de Ciencia y Tecnología, ya que esta plataforma contiene actividades para todos 

los grados escolares. 

Segunda. - Es importante que previamente al diseño de las sesiones de aprendizaje haciendo uso 

de la plataforma Happy Learning, explore y analice las diferentes acciones que propone, por 

cuanto esto permitirá un mejor aprovechamiento metodológico de los recursos que esta 

plataforma ofrece, cuya estructuración sistemática favorecerá el logro de los objetivos 

propuestos. 

Tercera. - Se deben realizar talleres dirigidos a los docentes con el fin de que tengan un mayor 

dominio en el manejo de la plataforma Happy Learning que les permita una mejor gestión de 

los recursos virtuales. 
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5. ANEXOS 

 

ANEXO 1: INSTRUMENTOS 

A. Ficha de observación aplicada después de cada sesión de aprendizaje 
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B. Modelo del instrumento pre y post prueba. 

 
PRUEBA DE EVALUACION 
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ANEXO 2: SESIONES DE APRENDIZAJE 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N ° 1 
 

 

V. DESARROLLO 
 
 
 

 
VI. SECUENCIA METODOLÓGICA DEL APRENDIZAJE. 

Previamente se solicita a los estudiantes que tengan listo su material de trabajo. 

 Entrar puntualmente a clases 
 No interrumpir la clase. mientras está siendo dictada. 
 Mantener la cámara encendida para comprobar tu asistencia. 
 Micrófono apagado hasta que la profesora pida tu participación. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N ° 2 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N ° 3 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N ° 4 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N ° 5 
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ANEXO 3: SOLICITUD DE AUTORIZACIÓN 
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ANEXO 4: VALIDACIONES 
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ANEXO 5: EVIDENCIAS DE LA APLICACIÓN DE LA PLATAFORMA EN LAS 

SESIONES DE APRENDIZAJE 
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ANEXO 6. MATRIZ DE RESULTADOS 

 

 

         RESULTADOS PREPRUEBA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Problematiza situaciones Diseña  estrategias G y Registro de  datos   Analiza Evalúa 
Ptaje 
total   P.1 P.2 P.3 P.4 P.5 P.7 P.8 P.14 P.15 P.16 

S. 

Tot P.9 P.12 P.13 

S. 

Tot P.6 P.10 P.17 S. Tot   P.11 P.18 S. Tot P.19 P.20 

S. 

Tot 

1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 4 

2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 

3 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

4 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7 0 0 0 0 1 0 1 2 2 0 0 1 0 1 1 11 

5 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 3 

6 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 3 

7 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 4 

8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 

9 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 7 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 11 

11 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 3 

12 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 2 11 

13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 2 

14 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7 0 1 0 1 1 0 1 2 2 0 0 2 1 1 2 14 

15 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

16 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7 0 0 0 0 0 1 1 2 2 0 0 1 0 1 1 11 

17 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 3 

18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 3 

19 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 2 2 0 0 1 0 0 0 4 

20 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 5 

21 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 7 0 1 0 1 1 1 1 3 3 0 0 2 1 0 1 14 

22 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
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            RESULTADOS POS PRUEBA 

 

 Problematiza situaciones Diseña estrategias G y Registro de datos   Analiza 

Ptaje total   P.1 P.2 P.3 P.4 P.5 P.7 P.8 P.14 P.15 P.16 

S. 

Tot P.9 P.12 P.13 

S. 

Tot P.6 P.10 P.17 

S. 

Tot P.11 P.18 

S. 

Tot P.19 P.20 S. Tot 

1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 4 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 2 1 1 2 13 

2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

3 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 1 0 0 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 2 16 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 1 0 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

5 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 4 0 1 0 1 1 1 0 2 1 1 3 1 1 2 12 

6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

7 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 20 

9 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 1 0 0 1 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 17 

10 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 20 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 20 

13 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 1 0 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 18 

14 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 1 0 0 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 2 16 

15 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 18 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 20 

18 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 18 

19 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 1 0 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 19 

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 20 

22 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 0 1 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 17 

 

 

 




